катетз СПИСАНИЕ С ХАРАКТЕР 


а одколжсииода ти 


НЕВОЕХ 4 1 соУНТЕВ ЗТВИКЕ: СОНОТОН 2ЕВО 
ЗЕО КМЕНТ 2 1 МЕСН СОММАНОЕВ 2 


ОАВЕО 2. справочник 


ЦАПК ПРОГРЕС ОООД е дружество, 
сертифицирано по стандарт БДС ЕМ 150 
9001:1996, дистрибутор на Ое! от 1990г. 
с повече от 4000 инсталации и 


сертифициран доставчик на Мсгозой 
решения по програма МСР - Мсгозой 
Сеп ед Раппег. 


Ое! вече е компанията М1 в света 
по продажби на компютърни системи 


МАРКОВИ КОМПЮТРИ ЗА Истински игРАЧИ 
Пе! О тепя!оп 1700с ИнаИо Сато“ 700 Мкг ма 128К сте 


2068 Нага О!5к Опуе 
те! 1810 Онес! АБР Мйео уй 4МВ УВАМ 
48х тета! СО-КОМ диме 
СгеаЦуе Газ 5В 64у Зошпй Сага 
цена без ДДС/ Оей ЗНегео Зреакегв 
жено | 


10/100 Мо Метогк Сага 

ЗИт те Кеубоага « МусгозоН РЗ2 /еШтоизе 
Мсгозой МЛпдомв 98 8 Мусгозой Могкз Зийе 2000 
17" Ое! Маше ЕЗТ Мопйог 


Произведен по стандарт 150 9001 
1 година БЕЗПЛАТЕН Интернет 

3 години гаранция валидна за 
Централна и Източна Европа 
Близкия Изток и Африка 

+С0 английско-френско-немско 


Персоналните компютри Ое! са с оригинални ама реда Даетеаея ти я 
операционни системи Мисгозой МЛпйоууз оаамфние р репиите)/ 
пНр:/Лммли. писгозой.соту/ригасу/помлойе! Инцормоционни Реннелоги ща 


име! репиитФ Ши 16Нг ит 256К саспе О | | | г г 41 0 0 
256МВ 13ЗМНг ЗОВАМ е | т е П 5 | 0 П 3 

2068 Нага Ок Опуе 7200грт изключителна цена - възползваите се! 
32 МВ МУПМА беЕогсе 2 МХ Упдеосага 


12х/8х/40х СО-ВМ/ дпме 

2Р 250МВ ЕШЕ тпсйиб па 1 тефа 

Сгеайуе Гайз 5В Пме Маше Мойсе Зошпа 

Нагтоп Сагйоп С Зреакегв 

У.90 Пайа/Еах Мойет 8 3С905В 10/100 Ешегпе! Сага 
ЗИттпе Кеуроага 8 Мсгозой Р52 | еШтоизе 


Мсгозой МЛпдоуув 2000 Рго!еззтопа! 8 Мойоп Ап!-Мииз 2000 цена без ДДС/ 
19" М991 Матзиеат Мопиог 


От ЦАПК "Прогрес" ООД Центрове А он А чете А помощ 

9 опиитосция Лага уй: Шестонгоеиикои в она Благоевград - МЕОТЕСН 65М 088/560-835, 032/455-338 
За кореспонденция: София 1113, п.к. 112 София - ПРОГРЕС 02/704-159. Бургас - ИНФОСТАР 056/683-087 
да Тел.: 02/705-257, 02/702-119 Тел./факс 02/973-38-53 Варна - ВИЗИКОМП 052/600380 Пловдив - ДАНИНА-Г 032/631 251 


Сервиз: 02/704-159, 709 111 Русе - ЛИНКСИС 082/206-519 В.Търново - ПРИМ ВТ 062/642-926 


В Плевен - Е!В Зой 088 336-246 Ст. Загора - ИНТЕРНЕТ ГРУП 042/601-101 
е-та!: садгдФргодгезз.Бопе!. 09; мед: ПЕр://ргодгезз.Одпе!.ра Добрич - "Визикомп Добрич“ 058/2 62 57 


(пе! Репнит Ш!. е търговска марка или регистрирана търговска марка на |п!е! СогрогаНоп или нейните филиали в Съединените Щати и други страни. 
Ое!, логото на Ое! и Олепзтоп са регистрирани търговски марки на Ое! Согоршег Согрогайоп. Мсгозой, МИпдомив са регистрирани търговски марки на Мсгозой. 
Показаните изображения служат само за илюстрация и са взети от умум.дей.сот 
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ит 
: 14 НЕВОЕ ОЕ МВНТ в МАВС4 | 16 
са ЕО! КМЕНТ 2 
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ПАОЕРЕМОЕНМСЕ МИАВ 2 
ТЕСНМО МАВЕ 
АМАСНАОМОХ 
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Апостол Апостолов - Спарру 
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Добрин Йорданов - боойтап 
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нави С тойи и тланикуке бин много ху- 


Об. беба 


изречението и има предистория. ие 
ка част от една одисея на мисълта, роде- 
нав тъмния космос на човешко съзна-. 
„неща като толерантност И. 


ие, в коет 
„уважение са тдавна угаснали звезди. 


ДаНет „бави, зко акцентът) А пада аи 
Донене „ бедно. | посааире я 


с берат е извадка с от един "с-лог в. 
„официалния канал на СМ/ (0и- сап),. 
„който ми бе изпратен! от фен и чийто. 


най- -общ СМИСЪЛ е нещо от. рода на: 


Какво толкоз ми го хвалите т ва ваше- 


„то списание, че е много хубаво... След 
с което следваи Титаничната реплика. | 
сони (Аплаузи!) 


По Спомням си как. веднъж един раз- 


По вихрил се модератор на своя форум 
Пденоккан г обясняваше „на роптаещите срещу цен- 
сракаказиеан зурата и бановете: юзери следното: Ако 

С НЯКОЙ ти дойде в къщата и се.. 
„(с епзогей)... на килима, ти просто го 


„ изритваш. Подобна реплика логично: 


би трябвало: да отразява отношението, 
г морала и поведението на същия дока- 
то е на гости. Жалко е когато един чо0- 


с век. загърбва с лека ръка собствено. 
„ афишираните. си идеи, стигне ли се 
дотам да ги спазва. Но не на това ис-. 


„кам да се спирам. Нагледал: съм се на 


„ човешката природа. Вече са твърде 


„ малко нещата, които могат. да ме изне- 


 надат в нвя и те са свързани много по- ; 


Со вече с позитивните й прояви, отколко- 


то с негативните. Какво да се прави, 


такова е светът, в което живеем. 
„ Него никога не сме си въобразява- 


но е да се опитаме, само да опитаме, 


„ защото за повече нямаме Сили, да. 


попречим на отровата му да обсеби 
„ цялата ви. същност. На тази идея бе 


в» г: посветена и редакционната страничка 


По в предишния брой, тази идея е вплете- 
7: оо наи във виталитета на самото списа- 
По ние, тяеиедна от причините хората да 

: говорят понякога за специфичния дух 

на бапегв" М/огквпор. Независимо как- 

во е впечатлението, тук работят съв- 


сем обикновени хора, опитващи се. 
„ просто да оставят по малко от себе си. 


на страниците, така че да можете вие, 
„ читателите, да почувствате човешката 
ни топлина и приятелство. Нас самите. 
Нищо повече. Така че дори и обвити от 


„ на самотния си свят, от самотата на 


„Едно бедно: човешко съзнание, бих до- 


ли, че можем да променим. Достатъч- 


„самотата на топлата нощ, от самотата. 


раздялата... да не сте самотни. Или 
поне не чак толкова самотни. 

Да, Титаник е потънал. Също може 
да се случи и нас един ден - и това 6 
вярно. 

Но за Титаник се говори и до днес. 
И ще продължава да се говори, споме- 
нът за него ще живее много след като 
света е забравил за всички безименни 
черупки, носили се безметежно и 
щастливо по морската шир, внимател- 
но и отдалеч заобикалящи рискове и 
препятствия. Обречен да се превърне в 
легенда още с раждането, краткият му 
живот бе изпълнен с величие и красо- 
та. 

Днес по неговите стъпки минават 
други, поучени от грешките, помъдре- 
ли. Възможно е един ден и ние да зас- 
танем на нечия друга палуба, кой знае. 
Възможно еи да минем през ледовете, 
които ни очакват, опровергавайки не- 
чии надежди, но каквото и да се случи 
ще живеем. 

Най-малкото в спомените ви! 


Неетап 


Извинявам се на всички, които го- 
ренаписаното ще подразни. Уверявам 
ви, не е реализация на стремеж към 
възвеличаване и самореклама, а прос- 
то израз на една дълго стаявана емо- 
ция и болка. 

Поднасям извиненията си и на те- 
зи, които очакваха тук да намерят не- 
що забавно, нещо от онова започнало 
на шега начинание, което малко висо- 
комерно нарекох "Из дневника на един 
Егеетап". По-скоро като самоирония, 
отколкото от куртоазия. Но дните са 
различни, едни са весели, други тъж- 
ни, трети апатични... 

Днес не мие ден за шегички, а пък 
никой от колегите не иска най-после 
да ме отмени от участта да списвам та- 
зи страничка, та ще се наложи да ме 
изтърпите такъв. Освен това човек не 
бива да злоупотребява със собствено- 
то си вдъхновение, ако го нямаш не го 
насилвай. Да вършиш нещата по за- 
дължение е един от най-сигурните пъ- 
тища да култивираш трайна посредс- 
твеност. 

Сега за броя, аи за следващия. 

Да сме променили кардинално не- 
що в него, че да има смисъл да се пи- 
шат фермани - не сме. Ще ми се само 


да обърна внимание на рекламите на 
клубовете, в които ще се провеждат 
квалификациите за Световните Кибер 
Игри (вгледайте се внимателно в дати- 
те, условията за записване и адресите) 
и на промоцията ни за Абонамент. Ето 
ви един лесен и доста по-евтин начин 
да си осигурите целогодишно списа- 
нието. 

Най-характерни за броя са остана- 
лата част от справочника за Оар!02 
Ехр-а, статията за Негоез 4, която ви 
обещах в предния брой и която се 
надявам да ви създаде сравнително 
добри впечатления какво предстои да 
видите в играта и по-традиция - ста- 
тията за играта на броя. В настоящия 
брой разглеждаме Мах Раупе и един- 
ственото, което мога да кажа, не за са- 
мата статия като текст, а за оформле- 
нието е, че това е най-добият дизайн, 
който май сме постигали до момента. 
Използвам случая, за да кажа още не- 
що за играта, което пропуснах в ста- 
тията и което може да се възприема 
като един от минусите й - тя НЯМА 
мултиплеър! 

Останалото е както обикновено - 
рубриките, статиите, ние самите... 


Какво да очаквате в следващия 
брой? Ще спомена едно единствено 
нещо, което, поне според нас, ще ви се 
стори интересно. Подготвяме обширен 
репортаж за няколкото български 
фирми, които в момента разработват 
гейм-проекти. В тях ще ви запознаем 
не само със създателите и техните 
виждания около развитието и бъдеще- 
то на тази индустрия в България, но 
ще разкрием, подробности около са- 
мите проекти и разни любопитщинки 
от кухнята и процеса на създаването 
им. 

Това е всичко от мен днес, раз- 
делям се вас с едно великолепно изре- 
чение, което един наш почитател ми 
написа в с. Нека то да прозвучи като 
пожелание, което по един или друг на- 
чин някога ще се случи на всеки: 


Искам да замина за Петрич, да 
прекарам една седмица с най-хубавата 
трева на света, съзерцавайки най-кра- 
сивата жена и слушайки най-хубавата 
планина... 

(С благодарност на СотгадеСпе, за 
приятелството и вдъхновения полет на 
душата му) 


справочник на клубове 


-т тт яка а пяжиз 
За Ир. 2; са Заб сад ме си жиа Де. ЛВ/ 
ИмЕ НА КЛУ! БА Г РАД ГАДРЕС ТЕЛ. а 


РС МАС ЕКСТРИ | 
| да : : Сейегоп 500, 128 ВАМ, | |1 лв. | 
| | АШеп"5 Си София ул. "Бачо Киро" 24 9801110 19 Моойоо 2000, 17"бопу 1,5лв. рагес+! | 

Ахе! София нЕ реа 12 Сейегоп 300, 64МВ Кат лв. | 


Е ОА ТО ВВС ар а а | патгес+! | 
| умм ул. "Черковна" 61, ул. | 1088/ Сейегоп 400, 64МВ Кат, лв Игри, | 
| Си София "Оборище" срещу ДСК 1372638 В ТМТ2-32МВ, 17" Мопйог |2лв. И-нет 


Свег2опе София ул "Раковски 9 (9866681 15 И Ре от 


| ч е Р Репбит Ш 650, 128 КАМ, |1/1 лв. 
| Сао Си си асито Ботона 46 9867471 18 СсеГогсе 32 МВ ОВ 


Еиейче: София кв. "Лозенец" ул. "Крум 650303 10 Репйит 1400, 64 КАМ, 1,2 игри; 


| Попов" 10-12 Моодоо 3, 17" 5опу 2И-нет | | 
| Дара „с |Оигоп 800, 256 КАМ, Т лв. Игри 
| СаНаса София ул. „Св. София" 10 25 СеЕогсе 2 МХ, 17“ Мопиог |5 лв. Нощна | 

СР София Студринки град, Бл. 16 9801110 110 по аси ЦИ ти | 
| Неафой | я я педнпра Пигоп 700, 128 ВАМ, лв 1 
| Сато СиЬ Содин ул. "Стефан Караджа 75 9875408 20 Уоойоо 3, 17 Мопйог 
Г Прави (Младост 1, търговски Репцит Ш 733, 256 КАМ, |1 лв. бар, климатик, 

вето София 0 енарчрея: Р 9743891 60. СеготавоСТ8, 197 8опу Инпернет, нон-стоп 


ъгълът на бул. Дондуков“ |, ог ПОшгоп 800МНг, 128 КАМ, |1 лв. 
София 39 иул, 11 август" 9867762 20 СеЕогсе 2МХ, 17“ 1 С 


Е | м | |Репцит 1 400, 0,9 лв. 
Рс Мата сСшЬ София бул. „Скобелев“ 40 513608 112 64 ВАМ, ТМТ2, 17" 


КоБо 


жк. Зонавеве тема, Репцит 533, 128МВ, Плв. | | 
Рго Сате София БА 227724 16 Моодоо 2, 17“ Мопйог | 
пиана ст : кв. „Свобода“, ул. Репцит 533, 128МВ,  Тлв. 
Копт София : 3700248 Уоойоо 2, 17“ Мопйог 


| „Николай Чудотворец" 9 а. 
| (Фондови Жилища а 3 Сейегоп 500, 128МВ КАМ ? 1,2лв. 
Тех тев София 6л.203 п 3085. 22 СеЕогсе 2, 17" РгоМеу |4лв/5лВ. 


в сградата на кино 46 сле 460, 64 Към 1 лв. 
Моодоо 3, 19" Напво | 


Се!егоп 500, 128 АМ, 1 Зав “5 Тбар, нон-стоп, щ 


| Мез! Бургас Септември" 


| Буди з Бащ И ди м9 9871 На. 6 с Мопог Интернет, МР 
| Д Се!егоп 460, 64 КАМ, 1 лв. 
| Виртуален свят Бур 84 Маойро 3, 19" Напво! 
В. Майа Уади + В. ОКЕАН ВЕКОВЕ РССЪТРЖСЕАИЕЧВН Е -- БЗИОНРТР ВЕРШАРАВОР 
| жк. "Хаджи Димитър" ул. 533-850 МНг, 128 КАМ, лв. 
Катания 99 София "Баба Вида" 2 9454642 35 СеГогсе ТМТ2, 17" СТХ  1,5 лв. МР 
за С жк "Славейков", Сейегоп 460, 64 КАМ, Т лв. 
Корубата Бургас бл. 59/60. 6871608 67 Уоодоо 3, 19" Напво! 


Маската? София ул. "Стефан Сърафо» 24 9534129 50 Бр а КаИ Да Нощна 


кв. Лозенец. Сеегоп 500, 128 ВАМ, | 10,50лв - бар, климатик, Членски. Карти 
Мали София ул. "Крум Попов 64 665521 116 ТМТ2АТВА, 19" СТХ лв. Интернет, нон-стоп 

порно Ул. Янко Сакъзов“ 14А с |АФоп 1СНг, 128 КАМ,  10,50лв- | бар, климатик „Членски Карти 

| Мариана Содин вътрешния двор 90 СеЕогсе 2МХ-400, 19“ СТХ лв. Интернет, нон-стоп | 
| Микрофон и фан : подлеза на бул. < 35 |СеТегоп 533, 64МВ Кат” Тлв. | 
мишка "България" и Несторов Г” |15719"Мопйогв | | 

и С Тесла Ер |РШ 7ООМВг, 128МВ Кат 1,2лв. (бар, климатик, пра 
| Сан Марино София жк. Е РЮаН бл3 257014 150 Серогсе 2, 19" СТХ р лв.Нощна Де нон-стоп 


“ Сан Марино Стара 
| Стара Загора Загора 


РИ 7ЗЗМг, 256МВ Кат, 1 лв. бар, климатик, 
под Заравнаа Каса 980Т11О 100. Куго 1 64МВ, 19" батвинв Из ЗСанрр пони оо 


да А Сейегоп 460, 64 КАМ, 1 лв. 
Храма рак „Захари седне Мга 852144 154 Мяоойоо 3 19" Напво! 


рхеаеа ВЕТРОВЕ ГАРА? ара ЛАТ, АрОзаТа | 


| "Райко Алексиев" 13 Рабргориав! 128МВ 1,5лв игри, 
| Южен Кръст ери Щ. кино Изток И! з76а. В КАМЛКТ 2, МАС 17ЕТ 5АВ Нощна | 


ЗАГАДКА 


ЗАГАД 


Здравейте, 


Ако се съди по верните отговори на 
загадките, които получихме, Отаро |: 100 трябва 
да е една дяволски популярна игра, за съжаление 
само един от вас ще спечели самата игра. За 
радост има и утешителни награди. Преди да 
обявим късметлиите, нека да отговорим на трите 
загадки от миналия брой: 

1. Пътят, който е изминат от двамата 
приятели е 24км. 

2. Тази задачка е уловка. Единият лев не се 
губи 


3. Шансът е точно 5095Искате сложни 


загадки? Ето ви две: 


Никой вечо що използва кристални топки 


КАТА 


ЕРА «а МУ 


И така дойде ред на най-приятната част от 
играта - наградките. 

Голямата награда или иначе казано 
оригинален Огаро !!: Г огд о ОезисНоп ще падне 
в ръчичките на Симеон Петков. Тъй като нямаме 
неговия адрес, ще го помолим да ни се обади в 
редакцията и да го каже. 

Фланелка Оаро | |МАМИЗак от Пловдив. И 
той да се обади в редакцията и да си каже 
партизанското име и адрес в редацкията 

Големите плакати на тема О1аБ |! са за 
Димитър Георгиев /Ямбол/ и Николай Николов 
Кофия/ 


: ща 


Сюгурем ам сте. че ме сте се опитали собстеощоръчно ва ремовтирате 


С 006 цешег ногкнор 7/2001) 


Ето и над какво трябва да се поизпотите за 
следващия брой. Наградата 12 месечен 
абонамент за баглегъ ММогКвПор с диск. 
Загадките не са лесни, но вярваме, че ще се 
справите. Отговорите изпращайте не по-късно от 
6.1Х.2001г. на електронната ни поща 
жогквпорфпефа.сот или на адреса на 
редакцията : София 1000, ул. “Ген. Гурко” МЗ4 
вх.2 ет.2 


Улицата 

Две стълби образуват буквата Х на една 
улица. Двете стълби са дълги 11 и 13 метра, а 
пресичат на 4 метра от земята. Колко дълга е 
алеята? 


На лов 

Ако един ловец излезе от врата си, измине 
50км на юг, след това 50км на запад, застрелва 
мечки, отива 50км на север и се отзове пред 
входа на къщата си, какъв е цвета на мечката? 


е Сирените вият, звънци, тревога, а той какво: 
в тоалетната - събул ми гащите, извадил ми го и 
пикае ли пикае. (военен) 

е Лирическият герой на Вапцаров са 
селяните, с увиснали мустаци и потури, В които 
обаче има нещо силно, здраво и желязно... 
(кандидат-студентски изпит) 


е "Да не се пръцка близо до огън. (надпис 
на български върху дезодорант) 

е Вчера погледнах под вашите кревати. 
Вьобще не ми еясно как живеете там... (военен) 

е Сега ти тургам среден, да знаеш че още 
няколко пъти ще те мина ! 

е В бедрата на земята се крият... (из 
ученическа тетрадка) 

е Колега, Вие може и да сте свършил, но аз не 
съм задоволена! (на изпит по право) 

е Колкото по-дълъг е члена, толкова по-пълен 
еакта! (из лекция по гражданско право в СУ) 

е "Декамерон" е творба на сексуално- 
приключенска тема! 

еНа луната живеят лунатици. (из съчинение 
по литература в 1! клас) 

е "И Райна Кабаиванска развяла знамето..." 
(кандидат-студентски) 

е Бай Марко бил генерален спонсор на 
Априлското въстание. (из ученическа тема) 

е Ботев е кол, на който се вее знамето на 
българската поезия! (кандидат-студентски) 

е Водата се среща в три състояния, твърдо, 
течно и безобразно. (из домашно на 
третокласник) 


Некромант ли си и знаеш ли изобщо 
значението на думата? 


1.Какво е отношението ти към труповете? 

а/ Много са полезни. Особено тия на 
босовете, щото от както станах ЗОто ниво, мога да 
ги вдигам да се бият за мене. 

б/Много са полезни. Най-вече тези, които са 
на над 40 дни - където го боднеш - там влиза! 

в/Много са полезни, брат. Щот не говорят, 
нал тъй? 

г/Много са полезни. Почти всяка седмица ми 
се налага да ходя до гробището да си набавям, 
ама кварталния май ме усети и ще трябва сам да 
сиги обработвам до необходимото състояние... 

д/Кви трупове бе? Никви трупове не остават 
след седем дванайски зеалоти! 


2.Имаш ли си приятелка? 

а/Ми да, имам си, естествено. Още от АсЕ1 си 
я водя, даже толкова яка е станала че лъка й 
прави по-голям датаде от моя Вопе реаг. 

б/Сега точно си нямам, щото старата взе вече 
много да мирише и трябваше да я върна обратно в 
моргата. 

в/Естествено, брат! Се с мене си я нося - 
двуцевка с рязани до полуложата дула. Кво, не 
верваш ли? Ей я тука под палтото, закачил съм Й 
кобура на рамото. Кат маркуч пръска сачмите, ама 
от близо прай дупка колкото чиния. 

г/Абе, да ти кажа, имах, но изтрая само до 
пълнолуние. Сега остава да намеря само една 
лява ръчичка и ще си направя нова. Хем руса ще 
бъде. 

ДЛи кво, сестра си ли ми предлагаш? А тя 
може ли да ръшне Зерг със 6 маринки за минута и 
четирийсе секунди, 47? Не може казваш? Мани я 
тогава...Кво? Манекенка била? На кого му дреме 
бе? За да го изнесеш от картата толкова... Гръдна 
обиколка 1227 Голяма работа, той лимита е до 200 
единици...И руса? А как ес развитието на Тегап? 
Не знаеш какво е Теггап, ама била на 16 години? 
Мити ако не знаеш, сигурно и тя не 
знае...Наистина не знаела, ама учела във 
френската гимназия? Я се разкарай от мене, не ти 
ща скапаната сестра! 


З.Коя е настолната ти книга? 

а/Последния брой на Ватег5 Могквпор - там 
има списък на комплектите и рецепти за Сгакей 
Нет. 

б6/ Дневника на маркиз дьо Сад. Ама ти да не 
си помислиш нещо? 

в/ Правилно използване на лопатата в 
гробищни условия" 

г/Ъ-ъ-ъ, абе май бех бил некакъв, дето беше 
чувал за един, на който брат му като малък видел 
по телевизията неква пичка да чете книга, ама мое 
и да не е верно. 

д/Никакви книги не помагат, когато направя 
10 батъла и им пусна щит със Усепсе Меззе!-ите. 
Нали? 


4.Кой е баща ти? 

а/Как кой - Ваа!! А майка ми е В00й Наег! 

бЛЛова някакъв подвеждащ въпрос ли е? 
Защото ако има връзка със онази мадама, която 
изчезна от пазарджишката морга оня месец, нито 
съм я виждал, нито съм я чувал! Даже не знам за 
какво си говорим в момента... 

в/Не го ли познаваш? Сарро Ч Ни саррг. 
Тиквата - кръстника на българската мафия. ..Е не 
чак Тиквата, ами по-малкия му брат - Тиквичката. 

г/Баща ми е обикновен строител, но сега 
гледам да се уредя да ме осинови Господаря на 
Мрака и тогава ще видите вие жалки смъртни 
муахахахахахахаха. Опа, май избързах, ти за сега 
питаше нали? Еми, зидаро-мазач, нали ти казах. 

д/Кво значение има баща ми, щом вчера бих 
третия в класацията на Ва еМе!? Ама се дропи 
копелето и не ми признаха 
победата. Аргхххкхххххххх 


5.Как мислиш, дали едната ти ръка е по-дълга 
от другата? 

а/Ми сигурно, защото в лявата нося Сагдойе 
Неад 5896 Боскта, 1710 а! гез!5!., ав дясната 
само Зай+3 По до!ет тазегу, нормално е първата 
да се издължи от тежестта. 

б/Абе ти няма ли да престанеш с тия 
объркващи въпроси? Още малко и ще ти призная, 
че на 26 май преди дваийстина години с Кольо и 
Гелето бастисахме трупа на Чарли Чаплин, за да 
си го използваме по-късно по предназ...опааааааа, 
аз май се издадох... ми сега? 

в/Ти кво бе, на много оборотен ли ми се 
прайш? А искаш ли оная работа да ти е до земята? 
Искаш, а? Ми дай да ти откъснем краката тогава и 
- готово! 

г/Че то забелязва ли се? Ех, знаех си аз че за 
оня процес трябваше да намеря китка от мъртвец, 
ама като ме мързеше да излизам от къщи... 

д/Дължина, а? Сиреч - гапде? Естествено най- 
голям имат гардианите, но и танковете не са за 
пренебрегване. 


6.Имаш ли телефон? 

а/Да, що? 

б/Не, аз който го търся знам къде да го 
намеря, ако схващаш... 

в/Мчи как? Кока 3001 за хиляда марки. Кво, 
останаха ли ти очите в него? Аз затуй отпред на 
кръста го нося, да са вижда. 


ТЕСТ 


г/Не, що ми е? Нали си имам пентаграма за 
тази цел? 

д/Ммам, ама не можеш да ми се обадиш, 
защото по цял ден вися да джиткам 1Х1 на В 
бате Нимегв с един от другия блок. Съседа 
отдолу, обаче ми е дуплекс и от време на време се 
провиква : Ей, гей мазен, рак да фанеш ити и тоя 
нет-минет дето киснеш постоянно". След което 
зарежда пистолета си с дум-дум патрони и почва 
да стреля в тавана, докато не освободя линията. 


7.Представи си, че се возиш на виенско 
колело. То внезапно се поврежда, пада ите 
затрупва под тонове желязо. Каква в реакцията 
ти? 


Д)... 
( Така е - ако ти падне виенското колело на 
главата, нищо няма да можеш да направиш ) 


РЕЗУЛТАТИ 


Ако си събрал най-много отговори а/, то ти 
вероятно лягаш и ставаш с Пар 2 Год. Или по- 
скоро лягаш с Оабо и се събуждаш в 2 часа 
нощем с диви викове на ужас. Не се надувай, 
много са като тебе. 


В случай, че преобладават отговорите б/, то 
явно в, че, как да се изразя по-деликатно, при Вас 
преобладават труповете. Или по-скоро Вие 
обичате да...преобладавате труповете. Мога да Ви 
препоръчвам само употребата на добър 
дезодорант след...акта. 


Имаш само отговори в/? Приятел, дай да те 
черпя едно уиски...Слушай сега, има един парцал, 
дето от година и половина ми дължи хиляда лева, 
ще ти кажа къде живее... 


Не се обиждай, ама ако си отговарял повече с 
г/ти си или абсолютно и излечимо Луд, или 
тотално и непроходимо тъп. Света е пълен с 
истински жени, някои от които са достатъчно 
невежи, за да обърнат внимание дори и на теб. 
Дерзай, ако ти стиска. 


Д/ е твоят най-чест избор? Ти можеш да 
бъдеш никой друг освен Тошето! Това значи, че за 
теб с пълна сила важи и по горното. Ей, Тоше, 
колко пъти ще ти казвам да не си губиш времето с 
шарени книжки, ами да си гледаш УагСгай- а? 


ЗАЯВЛЕНИЕ 

Сестра ми от 2.д/ е абсолютно измислен 
персонаж. Ако някой познае в нея собствената си 
сестра/позната/съседка/братовчедка и др. моля да 
ми звънне на 555 204 687. 


рио 


пити, 


ТИТИ 


|) ) 


#8) аа, 


АСТМБЮМ С ПРАВАТА ЗА ИГРИ ПО ММОВПУ 
ВЕРОВТ 


Асимвоп се сдобиха с правата за разработка и 
разпространение на игри по предстоящия научно- 
фантстичен филм на Стивън Спилбърг "Мпоту 
Кероп“. 

Главната роля във филма се изпълнява от Том 
Круз, а премиерата му е предвидена за лятото на 
2002 година. Посредством споразумение между 
Еох мегасйме и ОгватМуогкд, Асим5!оп са подпи- 
сали пет-годишен договор за правата върху игри- 
те в световен мащаб за всички видове конзоли и 
РС. 

"Мпоту Вероп“ е базиран на разказ на Филип К. 
Дик. Действеито се развива в бъдещето, където 
благодарение на някави фантастични технологии 
полицията може да разкрива престръпления още 
преди те да са се случили. Героят на Том Круз е 
полицай, обвинен в бъдещо престъпление, който 
се опитва да открие каква е причината за това и 
дая предотврати. 


жк 


ЪПГРЕЙДИ ЗА ОРЕВАТОМ ЕАЗНРОМТ 


Освен пачът, пуснат съвсем наскоро, пичовете 
Вопепта са запретнали ръкави и над безплатни 
мини-добавки към играта, които ще бъдат разп- 
ространение в Интернет в близките седмици. Тези 
добавки ще предложат на играчите нови оръжия и 
мисии, придавайки допълнителен колорит на това 
интересно заглавие. 


жжкк 


ПОМ ЗТОВМ ЩЕ ПОЛЗВА ОМВЕА ЗА БЪДЕЩИТЕ 
СИ ИГРИ 

Живата половина на оп 5Когп, а именно студиото 
в Остин, Тексас, ще използват най-новата версия 
на Ипгва!-технологията за разработка на предс- 
тоящите си заглавия Оецз Ех Пи Тте 1. 

"Ние от Ергс сме изключително горди с Овиз Ехи 
великолепната работа, която екипът на оп ЗЮгп 


свършиха, създавайки това вълнуващо и нова- 


торско заглавие посредством нашата платформа, 


казва Марк Рейн, вице-президент на Ер!с Сапез. 
"Много се радваме, че в основата на техните бъ- 

дещи заглавия ще лежи нашата най-нова техно- 

логия." 


жжкк 


АМЕНГСАМ МСОЕЕ ОТНОВО НА ХОД 


Атепсап Мсбее, дългогодишен служител на 19 
боймаге и създател на играта Апсе, заедно с друг 
бивш служител на 19 (Дейв Тейлър) ще основат 
нова фирма, наречена Сагроп Егепаттеги. Все 
още не е много ясно дали нейните интереси ще са 
във филмовия или игралния бизнес, но най-ве- 
роятно новата звезда на небосклона ще се опита 
да комбинира и двете медии. 


жкюк 


ТЕСТ ДЕМО НА БЪЛГАРСКАТА ИГРА ЕВЕЕВЕМ 


Появи се демото на Ргеебеп. Играта се разработ- 
ва от варненската фирма Отепзтоп Оезтоп 
(РЦр:/Лмилм.спаойсдтепзтоп.сот). Размерът на 
демото е само 2ОМВ и можете да намерите 
Ргеебеп на нашия диск. Имайте предвид, че това 
е тест-демо на играта. За продукта на 
талантливите българи ще можете да прочете 
подробно в следващия брой на списанието. 
Всъщност тази новина май геетап трябваше да 
я напише в уводната страничка. 


жжкк 


СОММАКОО5 2 НЕ Е ЗАВЪРШЕНА 


Вчера Е!905 обявиха, че втората част на 
Соттапдйоз не е завършена, а по нея все още се 
работи. В основата на цялата шумотевица се ока- 
за грешен превод на материал от испанския 
патебро!. Така че имайте още малко търпение... 


жжяк 


Какво предлагаме? 
Модеми, поддържащи скорост 2,ЗМВ 


ЗРЕЕРСАМ 


Нова услуга за Интернет и Гейм клубове 


2.25 Морв до мултимедиен сървър с стотици гигабайти опПпе - (гее.1есппо-Пок.сот 


2.25 Мбрв с Интернет и Гейм клуб “Матрицата“ и всички други абонати на тази услуга 
2.25 Мрв до специализирани Вате Зегмег-и 


64Кррв гарантирана линия към В6 реегад мрежата 


33.6Кюрв гарантирана линия към Интернет 


3 НОВИ ЗАГЛАВИЯ ОТ МОКОЦТН? 


Според руското списание Виззтап Сапипа Мопа 
Мопо!!! в момента разработват три нови загла- 
вия. Сред тях е 5Подо 2 (продължение на интерес- 
ната ЕР5 смесица), Споз! Ор5 (тактически ЕР5) и 
Едайп (екшън-приключение от трето лице). Ин- 
формацията не е потвърдена официално от 
Мопо! ит. От фирмата усилено се трудят по 
втората част на една от най-страшните игри В 
историята на ЕР5-ите - АПеп у5. Ргедаог 2. Какво 
е това и има ли почва у нас можете да разберете 
от демото, което ще намерите на диска ни. 


жжкж 


ЕХРАМ5ОМ ЗА ЕСНЕСОМ 


От Вика обявиха, че тяхната хитова игра Еспегоп 
ще се сдобие и с продължение, чието име ще е 
Еспе!оп Ма Магпогв. За сега няма повече ин- 
формация относно това заглавие, но В най-скоро 
време играта ще бъде представена на сайта на 
компанията. 


жжяк 


ОООМ Ш ИЛИ КАКВА ВИДЕОКАРТА (ПО ДЯВО- 
ЛИТЕ) ЩЕ НИ ТРУБВА ЗА ДА ВЪРВИ ТАЗИ ИГРА 
НОРМАЛНО?!? 


Джон Кармак пусна съобщение във форума на 
У1азпдо!.ога, където на кратко разкрива за дей- 
ствието на различни видео карти под Ооот |. 
Енджинът на боот ще затормозява много пове- 
че хардуера, от колкото това прави 03. Дори на 
ниска резолюция и с прости светлинни ефекти, 
няма да можете да изкарате повече от 60 кадъра 
в секунда с СеРогсед. Видеокартите, които са 
посочени като минимални, колкото да подкарате 
играта, са ОРТ, 64 Ой СЕ2О0о и Кайеоп. Ако сте 
притежатели на СеРогсе 3 или възнамерявате да 
си вземете такава карта, то ОПоот |! с максимал- 
ни детайли ще прави 30 кадъра в секунда. 


зече информания 


3-0641 
3-0631 


зреефЕаплесвпо-Нак.сот 


секунда. 
Както се вижда, Ооот |! успешно ще затор- 
мозява всички съвременни видеокарти, излез- 
ли до този момент. 


жижк 


НОВО ММОВРа НА ХОРИЗОНТА 


От Кагогмах обявиха ново ММОВРО заглавие - 
Оагкйа!. Оагка! е с традиционните за фентъзи 
жанра елфи, дракони, заклинания и магически 
предмети. За разлика от повчето ММОВРО-та, 
в Оаг!а! се набляга на битките играч срещу 
играч и осбено на междурасовите войни и те- 
риториални завоевания. Официална дата на 
излизане все още няма, но ранна алфа на иг- 
рата се очаква да излезе към края на Август. 


жжкк 


ОАВК АСЕ ОЕ САМЕГОТ 
ПРЕЗ ОКТОМВРИ 


Оагк Аде о! Сате!о! е обещаващо мултиплейър 
базирано ВРО. Ще спомена само, че здателите 
Муепд! Опмегва! Ватев са собственици на 
Впагага, Уеа и др. Та очаквайте ВРО-то през 
Октомври. Но преди това се очаква да излезе 
бета 4 за тестване. За повече информация, по- 
сетете официалната страница на Оагк Аде 0! 
Саге!о!, където има и нови скрийншотове. 


жюжк 


ВОВПЕ ЗОПАОВОМ 2: КОСЦЕ Г ЕАОЕН. 


Продължението на хитовата игра по Заг Магв 
мотиви ще е ориентирано не само към въздуш- 
ните битки, но и към командването на наземни 
единици и отбранителни постройки. От |иса5 
А пуснаха няколко скрийншота от играта, на 
един от който се вижда управление на наземна 
ракетна обстановка. 


жяжк 


ПЕВАСУ ОЕ КАМ: БОШ. ВЕАМЕВ 2 ЗА РС! 


Точно така, няма само притежателите на 
Раузйайоп да се наслаждават на това заглавие, 
амии ние. Версията за Ргауз(аПоп ще излезе 
през Септември, а тази за РС - някъде през зи- 
мата на 2001, тоест Ноември или Декември. 


жжкк 


ОАВЕО 1: 100 С ЕДИН МИЛИОН ПРОДАДЕ- 
НИ КОПИЯ 


Тази внушителна цифра съобщиха от В12гагд. 
Броят на продадените копия от играта наисти- 
на е голям , като се има предвид скорошното й 
излизане на пазара. Оригиналното Оро |! 
продаде почти 3 милиона копия и все още се 
продава доста добре. Гог О Оезтисноп е 
шестата игра на В122ага , която достига до ми- 
лиона , след МагСгай 2, Оаро : Не ге , Оабо 
2, Магсгай и Уагсгай : Вгооймаг . Да се надя- 
ваме , че и третата част на битките между орки 
и хора ( а сега вече и други раси ) ще се прода- 


де толкова добре ! 


жжкк 


УВТЕСН НА ПРАГА НА ФАЛИТА 


Компанията наистина го е закъсала доста и 
както наскоро беше обявено работата по 
Мгагагу 9 и Уаддед АШапсе З е спряна. В мо- 
мента се търси разпространител за УМгагогу 8. 
ап Сипе казва в последното интервю с не- 

го: Ако скоро не се намери спонсор ,компания- 
та ще трябва да затвори." 


жжкк 


ЕА С ЛИЦЕНЗ ЗА ГОВО ОЕ ТНЕ НМВ5 


ЕА закупиха правата върху |огд ойне Ад 
трилогията за издаването на игри, базирани по 
едноименния филм. За сега от ЕА не съобща- 
ват нищо за това, какви ще бъдат игрите. Но за 
филма се знае, че първата част от трилогия ще 
се появи на екраните в САЩ през Декември 
тази година. Повече по случая можете да про- 
четете от тук. 


жжкк 


МУЛТИПЛЕЪРЪТ НА ВЕТОВМ ТО СА5П. Е 
МУОПЕЕМБТЕМ 


Вече е официално потвърдена информацията, 
че фирма Мегуе 5оймаге ще разработва мулти- 
плеърния режим на Неш 1о Сазйе 
Мойепзет. Остава ни само с интерес да 
следим работата по тази част от 
многоочакваната игра 


жжкк 


НОВИТЕ ПЛАНОВЕ НА ХОНМ ВОМЕВО И ТОМ 
НАЦ 5 


Пет години след като напусна 19 Дойп Воглего 
си стегна куфарите и напусна луксозния офис 
на ЮОМ 5югт в Далас. Което не означава, че 
игралният бизнес вече е минало за него. 
Заедно с другия основател на |ОМ 5югт - Тот 
На! той ще прави игра, която ще бъде смесица 
между 5, Аде оЕтригев и (забележете) 
ВайНоай Тусооп. Ще можем да разберем какво 
ще стане от смесването на гените на толкова 
различни игри, ако двамата успеят да намерят 
разпространител за своето заглавие 


жжик 


НОВИТЕ ПЛАНОВЕ НА /ОНМ КВОМЕКО 


Поппеад пусна поредното безплатно 
допълнение за Васк 6. УПИе. 
Едномегабайтовият файл (изисква инсталиран 
расп 1.10) ще позволи при обединяването на 8 
скелета да се построява игрище за футбол. 
Когато вашето население няма искания към 
вас (което си е почти невъзможно), жителите 
ви ще ходят на стадиона да праснат по едно 
мачле. 


ПОТА!. 
МАЦА 


Най-добрата 
пицензирана 
музика на СО и 
аудиокасети 


Нашите 
предпожения за 
август: 


ХИТ ЗОНА 

Компипация от аетни български 
сингаи, неизаизапи досега. 
Включва: “Мастипо”, "Портокаа", 
Стоян Михалев и Виктор и др. 


РОМЕК МЕТА, 

Първата пицензирана компилация 
на твърда музика за истински 
ценитепи. 


"Включва: НеПпомееп, ЗиаЦуапоиз, 


ПСатта Кау, Киппта МП, оп 
зауог и др. 


Магазин: 


София 
буа. “Цариградско Шосе” М 1 ЗА 


7/2001 


датеп“ 


НА 


Боли. 

Пространството пулсира, обагрено в звле- 
никаво сияние. Набъбва бавно, приижда като 
приливна вълна, после се отдръпва. 

Сякаш времето диша, отмервайки само се- 
бе си с протяжните удари на сърцето ми. 

Глухият им кънтеж изпълва сетивния ми 
мир до последната му молекула. 

Туп.. „туп... туп... 

Ясен, късащ нервите плач на пеленаче, раз- 
цепва туптежа и нахлува в главата ми. Протяга 
страдалчески нокти, впива ги в сърдечния ми 
мускул, двре го, разкъсва го на малки късчета и 
той кърви, виещ от агонията на безпомощност- 
та. 

0, господи! Не искам да съм тук, притис- 
нат, задушаващ се в лепкавата супа на кошма- 
ра. Напрягам волята си и се затичвам. Бързам, 
бързам... Като в забавен каданс краката ми се 
размърдват, тласкат тялото напред и то разбут- 
ва гъстата, съпротивляваща се материя на една 
несъществуваща вселена. Коридори, отмина- 
вам ги един след друг, лабиринт от влудяващи, 
еднакви коридори, без край, а плачът ме тегли. 
Превръща душата ми в кървава киша. По-бър- 
зо, по-бързо, по-бързо... Спазвай правилото на 
десния завой, концентрирай се. КЪДЕ ПО ДЯ- 
ВОЛИТЕ Е ИЗХОДА?! 

Откривам го, озовавам се в антрето на 
собствената си къща. Плачът е секнал. Защо 
ли? Не искам да мисля, не искам да виждам, 
неподозирани измерения на болката се взривя- 
ват някъде в мен. Но не мога да спра. Побягвам 
по стълбите. Задавени хлипове, а после изпъл- 
нените със страдание викове на жена: 

Макс, къде си? Къде си, Макс?... Обеща- 
вам... 0, не... Моля ви. Моля ви... Не! Неве... 

Изстрели... 

Болка. 

Цяла вселена от болка. Моят свят. 

Не прекрачвайте прага му, останете там, 
където сте. 

Защото тук ви чакам 3. 

Моето име в Болка! 


НЕ ПРЕМИНАВАЙ! ЧОВЕК, КОЙТО НЯМА 
КАКВО ПОВЕЧЕ ДА ГУБИ! 


адбляскавата фасада кло- 


Ню Йорк: 
кочи клоака от се престъпност, 
насилие и корупвий. В свят на престъпни 


синдикати, мафиотски организации, фа- 
натизирани, тъмни секти и брутална поли- 
цейщина едно ченге под прикритие сънува 
избиването на семейството си. Отново и 
отново. Притиснат от всички страни един 
човек е решил да търси мъст. Самотник, 
който просто няма какво повече да губи. 
Макс Пейн... 


Озовавали ли сте се очи в очи с прик- 
лещено, ранено животно, Което няма накъ- 
де повече да отстъпва? Оголило грозно 
зъби. Ръмжащо. С. настръхнала козина и 
див поглед, в който страхът се бори с 
ожесточението. И аз не съм, но мога да си 
го представя. Имам тази дарба. Страхови- 
та, смразяваща кръвта гледка е да ви ка- 
жа. Виждате ужасната му паст, долавяте 
натегнатото като пружина напрежение в 
мускулите, чувствате как пространството 
между вас пука, заредено с енергията на, 
смъртта, как времето се разтегля, опънато 
и забавено от адреналиновия кипеж във 
вените ви. Ив този момент вече не конт- 
ролирате волево тялото „попаднало във. 
властта на първичните инстинкти.- по-бър- 
зи, по-смъртоносни от закърнелите ви 
рефлекси. Същите тезиинстинкти, които 
движат и противника Ви:и които дремят 
във всеки от нас, като последна възмож- 


ност - едно наследство от дивото ни мина- 
ло, когато сме били повече животни, от- 
колкото хора или пък може би по-малко 
хора, отколкото сме сега животни. Но 
знаете ли, там, притиснат в ъгъла, звярът 
сие пак същия - създание, което винаги е 
имало за губене само едно: живота си. 
Живот, с който не иска да се раздели за 
нищо на света. Затова е опасно, но затова 
еи предвидимо. 

Когато на един човек му остане да за- 
губи само живота си, той вече просто няма 
какво да губи. И мисълта за смъртта не го 
измъчва, не го плаши и не го спира. 

Всъщност... Когато такъв човек търси 
отмъщение, не го спира нищо. Освен са- 
мата смърт. 

Говоря ви за Макс Пейн... 


Историята на Пейн сама по себе си не 
излиза от доволно преексплоатираните 
холивудски клишета. Ченге под прикри- 
тие, което става свидетел на бруталното 
убийство на семейството си се впуска в 
търсене на подбудителите му. Три години 
по-късно той е най-издирваният човек в 
щатите. В една действителност, в която 
всеки е враг и смъртта дебне зад всеки 
ъгъл Макс първо стреля и после пита. За 
да живее още един ден. За да се прибли- 
жи с още една стъпка към финала на от- 
мъщението си. 

Но има нещо вплетено в бруталната 


НА 


МАКС ПЕЙН БЪРЗАШЕ ЗА „ЕДНА ГРАНАТА СЕ ВЗРИВИ В 
СРЕЩАТА, КОГАТО ИЗВЕДНЪЖ, ., влизост до него 


НЯМА 
ДА СЕ ОТЪРВЕТЕ ОТ 
БОЛКАТА ТОЛКОВА ЛЕСНО! 


КОГАТО ПУШЕКА СЕ РАЗНЕСЕ СЕ МАКС ИЗВАДИ СНАЙПЕРА И 
ПОКАЗА И ФИЗИОНОМИЯТА НА ПОГЛЕДНА НАТАМ, ОТКЪДЕТО МУ СЕ 
ВИНОВНИКА ЗА ФОЙЕРВЕРКИТЕ СТОРи ЧЕ ДОЙДЕ ИЗСТРЕЛА 


ПОЧАКАЙ 
ДА ВИДИШ КАКВО 
съм ти пРИГОТВИЛ 


--.: 


КУРШУМЪТ ЛИТНА КЪМ Бащи 
ЖЕРТВАТА СИ КАТО 
ГЛАДЕН Хищник,.. 


МАКС ПРИБРА СНАЙПЕРА И СЪС СИГУРНА 

КРАЧКА СЕ ЗАПЪТИ КЪМ СТЪЛБИЩЕТО. 
ТОЙ СРЕЩНА ТЯ/ОТО НА ПАЗАЧА. ЧОВЕКЪТ ТАМ СЪДБАТА МУ БЕ ОПРЕДЕЛИЛА 
ИЗДАДЕ ГЛУХ СТОН И СЕ СТОВАРИ НА ПОДА СРЕЩА... /СЛЕДВА/ 


„леша.сот 


Ши 


МАКС СЕ КАЧВАШЕ ПО СТЪЛРИТЕ, ТРИМАТА РАНДИТИ ГО ПОСРЕЩНАХА 
КОГАТО ЧУ ОБЕЗПОКОИТЕЛНИ ГЛАСОВЕ 3 С ИЗВАДЕНИ ОРЪжия 
ПРИГОТВИ 
СЕ ДА УМРЕШ 


„И ГО ЗАКОВА С 
ПОМПАТА ЗА СТЕНАТА. 


; МОМЧЕТА, “ 
НЕ ИЗБЪРЗВАТЕ ЛИ 
МАЛКО?!? 


ПОБЪРЗА ДА ВИДИ КАКВО ГО 
ВРАТАТА 


КАТО 
пепеРУДА ОТ 
ХЕРБАРИЙ 


ж 


С ЕЛЕГАНТЕН ПЛОНЖ МАКС СЕ ГМУРНА 4 
под ИЗСТРЕЛА НА 


ПЪРВИЯТ БАНДИТ НЕ БЕШЕ ДОСТАТЪЧ 
ДП И СКОРО СЕ ПРЕВЪРНА В КЪРВАВА КАША 


НЯКОЙ ЩЕ ТРЯБВА ДА ВИКНЕ 
МИСТЪР ПРОПЪР ДА ПОМОГНЕ 
пРи чистенето 


ПОМПАТА И СЕ ЗАПЪТИ 
Към ИЗХОДА. и дНЕс късметът МУ НЕ 
БЕШЕ ИЗНЕВЕРИЛ. НО НАЙ-ТРУДНОТО 
ТЕПЪРВА ПРЕДСТОЕШЕ КРАЙ 


ПОСЛЕДНИЯТ ОЦЕЛЯЛ СЕ БЕШЕ : 
ЕДНА МАСА И СЕ ОПИТА ДА СТРЕЛЯ. | 


му безкомпромисност и студенина, което го 0ч0- 
вечава, нещо твърде тъжно и меланхолично, за- 
печатано в изражението му и сякаш експонирано 
отчандлъровия Марлоу. Като някой, който в 
видял от живота достатъчно, за да е тъжен. Веч- 
но очукан, наранен, страдащ, но винаги оцел- 
яващ, Макс Пейн със сигурност ще докосне 
някоя сантиментална струнка и ще намери пътя 
към сърцата ви. 

Това поне мога да ви обещая. 


суперлативите. Ще останете неприятно ра- 
зочаровани от ранния край. Всичко прик- 
лючва точно когато играта набира зверска 
скорост, а противниците най-после стават 
оптимално многобройни, точни и мъчни за 
убиване. Точно когато опиянението ви 06- 
зема все повече и червената пелена на 
яростта заплашва да се спусне над разсъ- 
дъка ви. Точно когато атмосферата най- 
сетне започва да напомня неповторимия с 
бруталността си 5о!Фег о Еойипе. 


летия назад във времето, питайте римл- 
яните. Те са разбирали от тези неща, са- 
дистичните им копеленца. 

Но да оставим носталгията по добро- 
то старо време и заедно да прекрачим 
прага на онзи, стаен зад екрана на мони- 
тора свят, иззидан около една човешка 
трагедия и мъка. 

При мен той пие виталността си от 
Р!800 256 МВ ВАМ СеРогседМХ и въпре- 
ки това не успях да го разгледам в пълни- 


- Мах Раупе е Та регвоп зПпоо!ег. И като из- Не напразно правя тази аналогия, за те му детайли. От дъжд на вятър сече, но 
ез ключим може би само Атепсап Мсбаеез Айсе, по-отдавнашните ни читатели не е тайна просто подозирам, че в дошло време за 
ге единственият, който успешно защитава честта на пристрастността ми към тази култова игра, | ъпгрейд на дъното. А иначе има какво да 

жанра. Въпреки това, ако сега ме попитате: "Оп- която макар и да имаше своите недостатъ- | се види. 

равдано ли бе чакането?", бих ви отговорил с не. ци предлагаше един недостижимо опия- Макар графиката да напомня с из- 
сиа Не, ине би могла да бъде оправдана почти че- няващ, кървав триумф на закодираната в лъчването си много повече по-старите гра- 
5 тиригодишна разработка на игра, която свършва гените ни нужда от насилие. Хм, готови фични платформи, като например моди- 
Б-5 за 12-15 часа. Това е лошата новина. Предпочи- сте да поспорите около последния ред, а? фицирания енджин на Оиакед2 от На! ие, 


там да започна с нея, защото след това следват 


Е, ако можете да се върнете с две хилядо- 


- тя все пак има далеч по-съвременно зву 


чене. Значително по-голямата детайлност 
на текстурите й придава вид достоен за 
днешното ниво на развитие на техноло- 
гиите, но едва ли може да я нареди до 
брилянтната визия на Опгва! или ОиакеЗ. 
За Ипгеа! 2 енджин, на когото бяхме пос- 
ветили една от статиите в минали броеве, 
пък да не говорим. Че изглежда впечатл- 
яващо обаче, едва ли бих могъл да отрека. 
И тук не иде реч само за онагледяването 
на култовите дрешки на Макс и прослову- 
тото му кожено сако, отразяващо отблясъ- 
ците на светлинните източници, раздвиж- 
вано от всяко негово движение. Достатъч- 
ное да попаднете на улиците в града, да 
се вгледате в сградите, в стъпките, които 
остават по снега, в истинските снежинки, 
сипещи се от мрачния небосвод, в парче- 
тата мазилка и треските, които се разхвър- 
чават след всеки откос на узито или пом- 
пата, в треперливия танц на светлина и 
сенки по стените, роден от игривата не- 
мирност на огъня, в самите пламъци. Ей 
богу, струва си. 

Струва си да се видят и движенията 
на персонажите. Скелетна анимация, моу- 
шън кепчъринг, не знам и аз какво са вка- 
рали в играта си пичовете от Нетеду, но 
движенията са доста дивни, задоволител- 
но плавни и така реалистични, че създават 
онази толкова нужна, тънка жилка автен- 
тичност, градяща атмосферата и спомага- 
ща вживяването от страна на играча. 
Клякания, претъркулвания, смъртни ани- 
мации - всичко е кажи-речи перфектно, с 
оглед на днешните стандарти. Една от 
малкото забележки тук е адресирана до 
сравнително недостатъчния брой скинове 
на противниците ви и натрапчивите проб- 
леми с клипинга. Което от своя страна мо- 
же и да изглежда маловажно, но ако чувс- 
твото, че непрекъснато убиваш все едни и 


същи хора, а труповете на някои от тях 
доста атрактивно успяват да игнорират 
плътността на стените, отсъстваше, въЗ- 
действието на всяка една игра би било да- 
леч по-осезаемо и агресивно. 

Между впрочем, щом искате да полу- 
чите съвсем точна представа за графика- 
та, си пуснете ЗОМагкд001 (има го на 
някой от нашите дискове и защото е пра- 
вен с енджина на Мах Раупе, хем ще раз- 
берете ще й понесе ли на машинката ви 
играта), Мах Раупе изглежда по точно съ- 
щия начин. 

Знаете ли какво обаче се чудя, как ще 
изглежда примерно игра инспирирана от 
Матрицата, след като на бял свят вече в 
Мах Раупе? Мисля, че би било достатъчно 
просто да се смени физиономията на 
Макс с тази на Нео, да се ситуира дей- 
ствието в реалността от филма, да се 
осъвремени малко графиката... И ГОТОВО. 
Силно се съмнявам Матрицата да е крала 
от Мах Раупе, затова пък усещането, че 
разработчиците на играта са се почерпили 
яко с вдъхновение от филма досадно ч0- 
върка мислите ми. Към края има сцени, 
дотолкова матрично изкопирани, та чак 
останах с впечатлението, че когато са ги 
създавали авторите по погрешка са чели 
сценария на кинематографичната творба. 
Но няма лошо, от това играта само е спе- 
челила. Спечелила е една уникална атмос- 
фера без аналог не само в жанра, но из0б- 
що в игралната индустрия. Спомням си 
някои от интервютата със създателите от 
времето, когато писах превюто за Мах 
Раупе, в които те откровено признаваха, че 
преди да се захванат сериозно с правене- 
то му са отделили една огромна част от 
времето си в гледане на филмите на Джон 
Ву. Съдейки по постигнатия ефект, аи от 
сериозното забавяне на играта, това вре- 
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ме май наистина ще да е било доста. Резултатът 
обаче е налице. В играта присъства ефект на ки- 
нематографичност непознат досега. Не само в 
междинните анимации, където В типично комик- 
сов стил акцентът често попада върху детайла и 
който похват така добре помним от Матрицата 
(все пак да не забравяме, че филмът е режиси- 
ран от създатели на комикси) - като моментни 
проблясъци, като кадри запечатани от щракване- 
то на фотоапарата, дизайнерите фиксират вни- 
манието ни върху открехната врата, върху петна 
от кръв по плочките, върху преобърнато детско 
легло или семейна снимка, болезнено напомн- 
яща за отдавна отминало щастие, върху просна- 
тия на леглото окървавен труп на съпругата на 
Макс - но и по време на реалния геймплей. Мно- 
го често действието изведнъж спира, за да ни 
покаже на забавен каданс и от всевъзможни ъг- 
ли някоя особено ефектна сцена, в която се нас- 
лаждавате на проникването на куршума и фон- 
танчето кръв, изригващо от отворената рана. Ка- 
мерата проследява полета на отхвърленото на- 
зад тяло и движенията на торса и крайниците. 
Култово! 

Има, диша атмосферата в Мах Раупе. Тук 
съществена роля играе и звукът. Като започнем 
от прекрасно озвучените роли, минем през 
ошумяването на всяко едно нещо, което би 
трябвало да издава шум и великолепната, наси- 
тена с конкретно послание музика и стигнем до 
звуците, когато действието протича на забавен 
каданс - някак мудни, деформирани и разтегле- 
ни от бавното време, изпълващи като че ли цяло- 
то пространство, кънтящи. Ааааа! Мания! 

Не, не мога да се стърпя, пак ще кажа за му- 
зиката. Не си спомням да съм срещал игра (но 
на това така или иначе не може да се разчита, 43 
съм адски разсеяно копеле и съм склонен към 
амнезия), в която тя така да пасва не само на 
действието, но и, забележете, на самия герой. 
Огромна част от обаянието на Макс се гради 
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върху нея. Някак тъжна и едновременно с това 
заредена с енергия и чувство, придаваща иден- 
тичност на героя, в съзвучие с вътрешния му 
мир. В това отношение просто смятам, че е пос- 
тигнато съвършенство. 

Говорейки за атмосфера не мога да отмина 
и да не споделя едно мов лично впечатление, 


което аз тълкувам като недостатък, но не е за- 
дължително това да е така и за вас. Неустоявай- 
ки на изкушението непрекъснато да сравнявам 
Мах Раупе със 50Е (макар, че едното е Та, а 
другото Нгб! регвоп зпоо!ег), бих казал, че пър- 
вата е доста по-чистичка игра. Значи тук няма 
разчленяване на враговете, няма откъснати 
крайници и глави, няма ги тези обилни количест- 
ва кръв. Липсва онази грандиозна бруталност, 
вдъхновила ме да преиграя 50Е няколко пъти ив 
последствие да си изпусна нервите, докато пи- 
шех статията за нея. Зони на поражение, слава 
богу обаче, има. Изстрелите в главата са най- 
ефективни и на нормална трудност са сигурна 
смърт. 

Все пак и Мах Раупе блести с качества, за 
някои вече стана дума, а за останалите след 
малко. 

Туке мястото да изоставим най-после 06- 
щите приказки и да надникнем в самото сърце 
на тази кратка, но иначе великолепна игра - В 
Геймплея. 

Всичко в него се крепи на Вие! Пте-а. То- 
зи, известен повече като Майх-тод похват поЗ- 
волява, посредством натискането на клавиш, 
Макс да премине в, както аз го наричам (четох го 
навремето в някаква фантастична книга), бавно 
време, през което враговете се движат на заба- 
вен каданс. Самият Макс също се движи бавно, 
но за сметка на това повратливостта му остава 
незасегната, което му позволява да се прицелва 
изключително точно и дори, както ми се стори, 
ефективността на куршумите му става по-голя- 
ма. Това на практика означава, че можете да 


влетите в стая с двама или трима гадове, 
включвайки бавното време и да ги от- 
стреляте и тримата още докато сте във 
въздуха, извръщайки се светкавично в 
съответните посоки. Имате два режима на 
действие на Вие! Пте-а. Първият активи- 
рате докато се движите. Тогава Макс 
плонжира във въздуха по посока на дви- 
жението ви и докато летите Вие! Пте-а 
действа. Ударите ли се в пода нещата се 
връщат в реалното си състояние. Вторият 
режим се активира когато сте статични. 
Натискате клавиша и след това тръгвате. 
Екстрата започва да действа и държи до- 
като не се изчерпи. Пояснявам - бавното 
време има определен лимит. Едно индика- 
торче на екрана винаги ви показва докъде 
сте заредени. Самото зареждане става ка- 
то трепете противниците си. Което, с оглед 
на факта, че така или иначе трепането е 
постоянното ви занимание не би трябвало 
да ви притеснява. Вие! Пе е нещото, 
което превръща играта в смазващо из- 
живяване. По принцип избиването на га- 
довете е доста монотонна и еднообразна 
работа, защото общо взето поведението 
на противниците ви следва сходна схема, 
но бавното време превръща убиването в 
изкуство. Симфония на смъртта. Имал 
съм такива изживявания, които просто не 
се описват с думи. Да скочиш по стълбите 
надолу срещу двама или трима противни- 
ка, стиснал по едно узи във всяка ръка и 
да ги обсипваш с оловен дъжд. Да падне 
единият, да се извъртиш към другия и да 
дариш и него с вниманието си, едновре- 
менно с това съзирайки, че си прелетял 
над третия ив момента на допира си с по- 
да вече да си се обърнал назад и да виж- 


даш как куршумите ти го застигат и го по- 
сичат като сноп. Гърбът ти се удря в пода, 
действието се забързва, ти се изправяш, а 
последният от противниците ти се свлича 
като дрипа. Да, това вече е брутално. 
Наистина! 

И докато трае всичко, куршумите на 
лошите свистят около теб, виждаш ги как 
изригват от дулата и се понасят срещу ти - 
метални стършели, гладни за плътта, 0с- 
тавящи след себе си блестящи дири. 
Някои от тях попадат в тялото ти и бликна- 
лата кръв се пръска като мъгла. 

Хм, смазващо ли? Разкъртващо, бих 
казал. 

Ето това е Мах Раупе. Накратко. 

Другите неща не са толкова същест- 
вени за крайното впечатление. Имам 
предвид, например, дребните загадчици, 
които са на елементарно ниво и най-често 
са свързани с намирането на някой, който 
дати отвори дадена врата или, при липса- 
та му, откриването на експлозив, който да 
реши проблема по-кардинално. Във връз- 
ка с последното се сещам за още два кул- 
тови момента. 

Първият е когато подкарвате един 
прошляк (както го нарича един мой прия- 
тел на нашия форум, здрасти Мад), за да 
убеди пазачите зад една врата да я от- 
ворят. Та чука нашият по вратата и се де- 
ре: "Хей, това съм аз, отворете“. Оттатък: 
"Хм, първо паролата". Нашият: "Хайде де, 
отваряй...". Оттатък: "Първо паролата"... 
Уопп М/по? Прошляка: “ойп Моо" Доволен 
пазачът отваря. Нататък е ясно. 

Хе-хе, малка шегичка с кумира Ву. 

Вторият момент мен лично ме накефи 
повече. Взривявам някаква стена, ама тя 


не пада. Брех, ми сега? Отивам до вратата, 
която преди малко вече съм пробвал, но 
се е оказала заключена, натискам дръжка- 
таи... стената пада цялата. Вратата обаче, 
барабар с касата остава да стърчи. Заклю- 
чена естествено. Яко! 

Една от другите добри страни на Мах 
Раупе е, че действието се развива в съв- 
сем реална обстановка и съответно враго- 
вете ви са все хора. Няма разни извънзем- 
ни, мутанти и прочие. Общо взето цялата 
измет на обществото се изрежда пред 
точката на мерника ви - наркомани, ма- 
фиоти, обикновени главорези, разни сек- 
танти с промити мозъци. Много гот! Трепе- 
те нареди с кеф. Няма невинни сред ба- 
цилите на обществото. Даже приемате ка- 
то въпрос на чест да влезете в ролята на 
антибиотик. Противогрипна ваксина, един 
вид. Има нещо много по-въздействащо в 
това да убиваш хора, а не извънземни. 
Някак по-харизматични са шутър-игрите 
населени само с хомо-сапиенс. Разните му 
там чудовища винаги леко изместват цен- 
търа ив играта започва да се прокрадва 
повечко елемент на хорър. Тук те отсъст- 
ват напълно - само як, плътен екшън. 

Както споменах, единствения недос- 
татък в поведението на гадовете е тяхната 
стереотипност. Иначе преобръщат маси, 
крият се, приклякват, мятат гранати отда- 
леч, но нищо по-изненадващо и нестан- 
дартно. От време навреме се забелязва 
наистина някакво групово взаимодей- 
ствие, но само в моментите, когато сцени- 
те са така скриптирани, че гадовете просто 
отказват да излязат от скапаната стая. 
Разпръснали са се така, че да не можеш 
да ги вземеш на мушка накуп и това е. Ако 
имаш гранати хубаво, ако не... ще има 


пейн. 

Все повече се убеждавам, че програ- 
мистите, работещи по шутъри, са си зап- 
люли някакво ниво на Изкуствен Интелект 
и не искат да си дадат зор за повече. 

Добре бе, питам, по-малко усилия ли 
коства да се скриптира действието, да се 
режисира почти цялата игра. Защото 
Мах Раупе такива моменти са много. И 
добре, че са режисирани перфектно. Игра- 
та в някои случаи направо наподобява ин- 
терактивен филм. 

Е, явно по-лесно е така все пак, да не 
задълбаваме. Иначе си има и босове. Те 
обикновено са по-точни и мрат доста по- 
трудно. Най-доброто лекарство срещу те- 
зи устойчиви щамове са двете узита. 300 
патрона все са стигнали за всеки. Остана- 
лите пушкала са до едно реално същест- 
вуващи - пистолети (Дезърт Ийгъл, Бере- 
та), като беретите специално могат да се 
вземат по един във всяка ръка, помпа и 
двуцевка, някакъв дивен шмайзер (Со! 
Соттапо), гранатомет, снайпер... Ще 
разполагате с гранати и коктейли "Моло- 
тов“. Доколкото можах да преценя са спа- 
зени и специфичните характеристики на 
всяко оръжие - далекобойност, разсейка, 
ударна мощ. Дори дупките, които оставят 
по стените са различни. 

Какво да каже човек, нямам забележ- 
ки. 

Още повече, че те идеално се вписват 
в трудността на играта. Мах Раупе е адски 
добре балансирано заглавие. Говори се 
дори за саморегулиране на трудността, 
тоест, колкото по-добре се справяте, тол- 
кова по-лукава спрямо вас става играта. 
Честно да ви кажа, не мога да изкажа мне- 
ние. На мен просто трудността адски доб- 


ИГРА БРОЯ 


ре ми пасна, нито се отегчих, нито ми се е нала- 
гало да троша клавиатурата, макар че един-два 
пъти бях на косъм. Общо взето няма да се изпра- 
вите пред непреодолими ситуации. Като изклю- 
чим няколкото наистина тежки момента (единият 
от които е някъде по средата на играта, когато 
залавят Макс и след порядъчно количество бой 
го оставят пребит само с една бухалка, а наоколо 
бродят въоръжени до зъби негодяи, а другите 
два или три са свързани все с някаква междинна 
анимация, по време на която Макс влиза в някое 
помещение, лафи каквото там лафи с месния 
бос, после той се ядосва побягва и оставя на- 
шият герой да се оправя в тясното пространство 
с главорезите му; едва ли е нужно да спомена- 
вам, че горилите почват да стрелят още преди да 
е свършила анимацията), играта няма да ви из- 
мъчи, но протича достатъчно предизвикателно, 
за да поддържа интереса ви. Все пак съветът ми 
е - възползвайте се колкото се може по често от 
Ошск Заме-а. 

За да завърша темата бих искал да вметна, 
че при първо изиграване не можете да опре- 
деляте степен на трудност. Чак като превъртите 
играта се откриват две нови възможности, една- 
та от които е просто по-висока трудност - гадове- 
те мрат два пъти по-мъчно и са доста по-точни, 
за босовете да не говорим, а втората е мод за 
време. Ако времето ви се изчерпи играта прик- 
лючва. Хубавото е, че това време се увеличава с 
всеки убит враг, но така или иначе си е бая зор. 

В заключение... 

Господи, изписах толкова много, че просто 
не знам какво да кажа за финал. Освен да ви 
поздравя задето сте стигнали дотук, силно да ви 
препоръчам Мах Раупе и да ви поканя да ви 
черпя по бира с кебапчета... 

Хей, спокойно! 

Тва беше шегичка. 

Кеетап 


Графика: 
Звук: 
Геймплей: 


Интелект: 
Мултиплейър: 
Прилича на... 


„млн. „оно лев сот. 


ПРЕД 


В Производител: Мем Мопа Сотрийпа 
В Разпространител: 300 
В Интернет: улмли.300.сот 


"Хайде стига вече с този Хироуз, а! Хироуз, 
та Хироуз! Всеки брой Хироуз. Какво ви става бе 
хора, няма ли с какво друго да си вдигате прода- 
ваемостта?...“ 


И прочие синонимни по смисъла си вопли 
сякаш чувам да се надигат сред целокупното чи- 
тателско войнство, съгледало за пореден път до 
болка познатото заглавие. Вярвам, че на някои 
наистина им е писнало вече. Но!... 

Какво да се прави, скъпи ми приятели, като 
Хироуз-а е такава игра, че колкото и да изпишеш 
все ще остане какво да се каже. Какво да се пра- 
ви, като ТЯ е една от малкото наистина велики 
игри, които с всяка следваща версия стават все 
по-съвършени. Каквото и да си говорим сериите 
на Негоез о! Мой! Маас, изградиха най-добра- 
та походова поредица за всички времена. Поне 
моето мнение е такова. Доколкото знам, на коле- 
гите също. Неведнъж съм наричал Негоез "веч- 
ната игра"! И тя е точно такава. Минава време, 
изиграл си де що има интересно за последните 


В Дата на излизане: 
Началото на 2002 год. 
Е Очаквания: Огромни 


един-два или три месеца и се чудиш, какво по 
дяволите да си пуснеш, за да погребеш още ня- 
колко часа от краткия си, но без това несъдър- 
жателен живот и ти просветва... 

Стартираш Негоез Зи се превръщаш за по- 
реден път в жертва на магията... 

Или на меча, ако си позагубил уменията си 
през периода на въздържание. 

Да изоставим обаче философиите и да се 
върнем на конкретния повод за написването на 
тази статия. И той е, че в редакцията ни, след- 
вайки неведомите пътища на божията промисъл, 
се изсипа благодатта на същия под формата на 
едно скромно СО, на което простичко бе изписа- 
но: Негоез М о Мон Маатс: Ете!-Гоок Оето. 

Дали защото в емоционалния ни вселена бе 
настъпило пълнолуние или защото склонността 
към вдетиняване по принцип е перманентна ди- 
агноза в психологическия ни профил, но подо- 
бен прилив на трескаво нетърпение и еуфория, 
настъпил сред скромния ни колектив при вида 
му, стените на редакцияа не помнят. А те пом- 


Детайлите по картата продължават да са в същото невероятно количество 


Е Жанр: Походова стратегия 
Е Сдъвкано: Негоез 4 ще се окаже една коренно различни в 
сравнение с Негоез 3. За добро или лошо ... предстои да се види 


нят много, повярвайте ми, петната от всякакво ес- 
тество по тях го доказват.. 

Няколко седмици по-късно сядам да пиша с 
ясното намерение да ви предам впечатленията си, 
дистанцирайки се от каквито и да е обобщения, иЗ- 
води или крайни оценки Това, което ще прочетете 
са само неща и факти, които ще ви дадат сравни- 
телно добър отговор на въпроса: "Какво в най-0б- 
щи линии да очаквам от Негоез 4?, но няма да ви 
отговори на другия - Който много хора ми задават: 
"По-добър ли ще е новият Негоез от предшестве- 
ника си?“ Неведнъж е ставало дума, че Гейплеят е 
съвкупност от всички елементи в играта и че доб- 
рият Геймплей се ражда от добрия баланс между 
тях. Това демо просто не дава представа за окон- 
чателния му вид. 

Но стига празни приказки, да започваме: 


ГРАФИКА 
Намираме се пред екран, от който наднича ня- 
каква невъобразима какафония от цветове и нюан- 
си, пред сюрвалистична картина, изискваща такова 
взиране, за да се различат всички сгради и пред- 
мети, сравнимо само с мъките на бъкел незнаещ 
кандидат-студент, опитващ да се съсредото- 
чи върху ситния шрифт по листата на ко- 
з лежката в дясно, а не върху щедро иЗ- 
ъ сипалото се на катедрата съдържание 
на сутиена й с размер 80Д. 
» Много пъстро, това мога да кажа. 
Ама същото го говорихме и преди - кога- 
то излезе Негоез 3. След това просто 


Тука сме построили Титани вместо Наги. Да се надяваме, 
че изборът ни е бил правилен. 


свикнахме. Иначе, като изключим шаренията, 
за графиката могат да се кажат все хубави неща. 
Дизайнерите са теглили един як Засг/асе (пето 
ниво, огнена) на двуизмерността и днес в Негоез-а 
вече властва рендера. 30, иначе казано. 

Споко бе хора, майтапя се. За щастие добрият 
стар Негоез все още здраво удържа позициите си 
на една прекрасно изглеждаща 20 игра, но наисти- 
на в първият момент бихте могли да се заблудите. 
Илюзията се натрапва най-вече от факта, че вместо 
рисувани повечето обекти, както и самите герои и 
гадинки вместо рисувани са предварително ренде- 
рирани 30 модели. Бе, готино е! Може да се сменя 
и резолюцията - от 800х600 до 1280Х1024. Еех, жи- 
вот, какво повече му трябва на човек, дет се вика? 

Ай-сиктир оттука с тва ферари с цвят червен, 


Млада магьосница с добри познания в СПаоз магиите си 


Една от новите единици в играта. 
Лоши, лоши момчета! 


Основно впечатление тук прави липсата на 
специалност у героите. Няма лошо, назад към ко- 
рените - ив Негоез 2 беше така. Това поставя на 
преден план въпроса: Каква тогава ще е разликата 
между отделните герои, след като не са тясно спе- 
циализирани. На този етап не мога да кажа, а вся- 
ко едно предположение сега в най-добрия случай 
би било спекулативно, тъй че слагам точка. Всички 
герои започват играта с базов набор от умения (3 
за варварските герои и 2 за всички останали), 
обусловени от класа към когото принадлежат. Кла- 
совете са: стрелец (агспег), варварин (Баграпал), 
заклинател (епспатег), боец (зо/фег), лорд (Пога), 
некромант (песготапсег), свещеник (рпез)), раз- 
бойник (годце), шаман (зпатап), чародей (зогсегег) 
и воин (маглог), алхимик (айспепибо... 

Примерно Воинът започва с Таснсз ОНепе, 
Лордът с Мору и Ез(айез, Некроманта с Оеат 
Мадк и Оссий5т, Свещеника с Ме Мадси 
Неайпо ит.н.. За уменията ще стане дума в след- 


ааа 
И ЯВЕ еи 


ит-т а 
маи 


Подобна армия от черни дракона може да преобърне половината карта 


ващата глава на статията. 

Както и преди писахме, героите ви реално 
ще участват в битките. Просто си представете, че 
можете да движите героя си в Негоев 3 из бой- 
ното поле и той може да нанася (респективно - 
да търпи) магическа или физическа щета. Това 
автоматично прави вероятността да го пребият 
като куче и да си остави кокалите на полесраже- 
нието съвсем реална. Ако това се случи бихте 
могли да му вземете трупчето, да го отнесете в 
града си и там, образно казано, да му "кастнете“ 
едно гевштес!-че (четвърто ниво, земна:-). Нак- 
ратко, да го възкресите. (Между другото говори 
се, че ако врагът се докопа до труп на ваш герой, 
ще може да го отнесе в замъка си и там да го 
държи в плен. Единственият начин да го 0свобо- 
дите е да превземете вражеския град). Бихте 
могли дори да си сформирате "парти" само от 
герои, което едва ли би било целесъобразно, но 
тъй или иначе съществува като възможност. Ин- 
тересно е решен и пътят на развитие. Имате 06- 
що 9 основни умения, които да ориентират геро- 
ятви като магьосник, боец или някаква междин- 
на категория. Развивайки го, от тях можете да 
изберете 5 и към всяко да "вържете" по 3 допъл- 
нителни (вторични). Тоест да образувате 5 клона 
с по едно основно и три вторични умения. Или 
общо 20 умения, като всяко има 5 степени на 
усъвършенстване - 0аз1с, адуапсе, ехреп, паз!ег 
дгапдтазег. Сметките показват, че е нужно ге- 
роят ви да е 99-то ниво, за да блесне В цялото си 
великолепие. Характерно е, че за да Вдигнете 
някое основно умение на ехреп-но ниво, да ре- 
чем, е нужно да имате едно или две точно опре- 
делени вторични умения на ниво аз. Пример- 
но да вземем умението Согра!. То ви дава въз- 
можност да развиете до уменията Тоидпезз, 
Кезтейапсе и Агспегу. Топдйпезз-а от своя страна 
е важен (умението увеличава процентно ПИ. 
рот на героя - на дгапдтаз(ег ниво това увели- 
чение е 22596), защото е задължително да го 
имате: 

- поне на Баз!с, за да Вдигнете Сотра!-а до 
ехреп; 


- на адуапсе, за да стане Сотра!-а ви 
таз(ег, 

- и на ехреп за да се превърне героят ви в 
дгапатаз(ег в умението Сопрак. 

По аналогичен начин стоят нещата с разви- 
тието на всички останали умения. 

Завършвайки темата за героите искам да ви 
дам още едно малко примерче, което да ви ори- 
ентира що е това герой на бойното поле в Негоед 
4 и има ли той почва там. Че има почва има, ня- 
ма да виси във въздуха, я. Ми направете си една 
малка сметка. Всяко следващо ниво дава напри- 
мер на варварските герои 65 НИ роб повече и 
увеличава щетата, която нанасят с 6-9. Е, предс- 
тавете си един варварин 40-50 ниво. Както ще 
стане ясно след малко, тези нива са напълно 
достижимии не се стряскайте от цифрата. Ами 
ще ви кажа какво представлява един Вгоп 50-то 
ниво (тук той е варварин): 3900 ПИ ро! / 360- 
540 датаде. Ая си представете сега и една бро- 
ня, която му дава 20090 НИ ро... 

Опе тап аглу!! Лудница! 


УМЕНИЯ 

В случай, че все още не сте разбрали нека 
дебело подчертая: НЕКОЕЗ 4 Е ЕДНА НОВА, 
СЪВСЕМ РАЗЛИЧНА ИГРА. Разликата е много 
по-голяма от тази между втората и третата част. 
Уменията са именно едно от многото неща, които 
могат да ви убедят в това. Нищо, абсолютно ни- 
що от старите умения не е останало, а дори и 
малкото. които се повтарят като имена на прак- 
тика имат съвсем различно действие. 

Да вземем за пример Гасисз. Тук той не ви 
дава възможност да размествате единиците си, 
а просто добавя точки към скоростта. Какво, ра- 
зочаровахте ли се? Недейте. Защото освен ско- 
ростта на героя и на всички единиците, намира- 
щи се в радиуса му на влияние, умението увели- 
чава и самия радиус. Тук е мястото и за следно- 
то пояснение: Героят ви вече не въздейства с по- 
казателите си върху цялата армия, а само върху 
тези единици и герои, които се намират в радиу- 
са му на влияние. В този смисъл тактиката се 


превръща в едно фундаментално умение. Тасйсд 
е основно умение. 

Друг подобен пример е агспегу-то. То позво- 
лява на героя да нанася пълна щета от всякакво 
разстояние, намалява наказанието върху щетата 


при ръкопашен бой и при стрелба зад крепостна 

“ стена. А на ниво дгапдтаз!ег действието му е 
следното: двойна стрелба, пълна щета от всякак- 
во разстояние, пълна щета при ръкопашен бой и 
пълна щета при стрелба зад крепостна стена. 
Все едно сте с дощеп Боми в ръка, че и отгоре. 
Тук трябва да вметна и това, че при придобиване 
на умението Агспегу героят ви автоматично се 
превръща в стрелец. Агспегу-то е второстепенно 
умение. 

Ето ви пример и за друго супер-брутално 
умение - дгапатаз!ег сотра!. Какво прави то? 
Ами ето какво: 20096 повече щета, изпреварващо 
поражение (тоест ако противникова единица ре- 
ши да удари героят ви, то той ще удари пръв и 

“ако успее да я убие няма да претърпи никаква 
щета), повторен удар след като атакува и против- 
никовата единица му отвърне (подобно на 
сгизадег-а от Негоев 3). 

Сотбака е основно умение. 

Проблемът с сотба!-а е, че той действа са- 
мо върху героя. Има умения обаче, които Влияят 
по подобен начин и върху единиците. Така нап- 
ример умението ойепзе увеличава физическата 
щета, която нанасят единиците, намиращи се в 
радиуса на влияние на героя ви. На ниво 
дгапдтаз!ег това увеличение е 1009. 

Обратно, умението де!епзе редуцира физи- 
ческата щета, която понасят. На ниво 
дгапатаз!ег тя се намалява с 5096. И двете цити- 
рани умения са второстепенни и са част от клона 
на основното умение (асйс. 

Примерите са много и не бих могъл да ги 
изброя всичките. Любопитно още е, че гез!5апсе 
на последно ниво предпазва 1009 от магически 
атаки, |еайег5 реа, освен че повишава морала 
увеличава и показателя пометепи, за когото ще 
стане дума по-надолу... и така нататък, и така 
нататък, да не задълбаваме. 

Друг аспект на уменията са магическите та- 
кива. Тук авторите са направили толкова рязък 
завой, че в първия момент сигурно ще останете 
разочаровани. Умение УМздот няма. Това озна- 
чава, че проблемът с кастването на по-мощни 
магии и тяхната ефективност (зависеща досега в 
значителна степен от степента ви на усвояване 
на дадена магическа школа) е решен по съвсем 
различен начин На първо място, напредването в 
дадена магическа школа, а те са 5 (огдег тацис, 
паиге таш, спао5 тасс, Ме тадс и деан 
тасис), не увеличава ефективността на магиите 
ви, а просто ви позволява да правите по-мощни 
заклинания. Както беше с някои магии ив 
Негоез 2, тук масовите магии не са следствие от 
експертността ви в някоя от школите. Масовите 
магии са си просто масови магии и най-често, за 
да ги научите, трябва да сте плаз(ег или 
дгапдтаз!ег в съответната школа. За по-голяма 
яснота ще се опитам да онагледя това с пример. 
В Негоез 4 ще имате магия 5/0м, ще имате и ма- 
гия та 5/0уи. Само дето таз 50м ще е, да ре- 
чем, четвърто ниво и за я научите ще трябва да 
сте напреднали до таз!ег ниво във школата. За 


018 обикновения ом ще ви е достатъчно и Базгс. 


Магическите школи са основни умения. Общо 
взето първите две под-умения на всяка школа са 
задължителни за да я развиете докрай и неза- 
висимо от различните им названия действието 
им всъщност е едно и също - увеличават зрей 
ройп!-те с определени точки и ефективността на 
всички заклинания от съответната школа с опре- 
делени проценти. Виж третите под-умения са по- 
интересни и някои от тях са наистина брутални. 
Мога да изтъкна за пример умението 
дгапдтаз!ег зогсегу, принадлежащо към клона 
на спао5 тасис и което... хм, внимание... уве- 
личава щетата на магиите от всяка една школа 
със 10096. Олеле, я! 

Друго любопитно второстепенно умение е 
огапдпаз!ег гевиггескоп от школата на живота 
(Ме таа!с), позволяващо на героя ви да съживя- 
ва 5090 от загиналите единици, след края на бит- 
ката. 

Пак олеле! 

Ще завърша темата за уменията с може би 
най-изчанченото от всички. Както обикновено за 
накрая остава десертът. Не искам да кажа, че т0- 
ва умение е най-доброто, но определено е ори- 
гинално и ще внесе някой доста интересни ню- 
анси в играта. То се нарича ва! и е второсте- 
пенно умение на основното умение зсошипа. Ге- 
рой с огапата!ег з(еайП е невидим... за всички 
герои, които нямат умението зсошНпа развито до 
дгапдтаз!ег ниво и за всички единици под 6-то 
ниво. Проблемът е, че невидимостта не се прос- 
тира върху съпътстващите го единици, така че 
ако искате да изненадате противника ще трябва 
да джиткате без придружители. Как ви се стру- 
ва? Дали някой ще си позволи вече да остави 
градовете си без постоянен гарнизон? 


БИТКИ 

Битките в Негоез 4 също (както казва 
УМмврег) са друга бира. Разбира се основната 
концепция се е запазила, но има и доста проме- 


Бехемота, дори и в сегашния си облик продължава да 
бъде една от най-силните единици в играта 


ни. Ще започна с това, че войските ви вече са раз- 
положени в две редици. Това от една страна е доб- 
ре тъй като в задната редица можете да разполо- 
жите стрелците и, както ще стане ясно след малко, 
това ще ви позволи да ги опазите значително по- 
добре, но от друга страна, при несъобразена под- 
редба, може да доведе до положението задните 
единици да не могат да излязат и да се включат в 
битката по времето когато вие го желаете. Ще се 
наложи да размествате предните, което пък би 
могло да ви постави в неизгодна позиция в конк- 
ретната ситуация. Освен това единиците ви вече 
имат два показателя, определящи реда и движе- 
нието им по бойното поле: Паз!е (скорост) и 
тоуетегп! (точки движение или подвижност, както 
желаете). Скоростта определя реда на включване 
в битката, а подвижността показва колко от разс- 
тоянието по картата единицата ще може да извър- 
ви. Така например Бепо!ег-а има скорост 6 и под- 
вижност 6, а Бопе огадоп-а е със скорост 5 и под- 
вижност 12. Това означава, че Бепо!Чег-а ще бъде 
пръв на ход, но ще може да направи само 6 стъп- 
ки, докато дракона ще е след него, но ще прелети 
през половината карта. И сега май е времето да се 
върнем малко назад и да си припомним умението 
|вадегвтр, за което стана въпрос малко по-горе из 


Усещам големи неприятности за Спапроп-ите. Драконите за момента са най-здравата единица в Негоез4 


г. 


74, 


4. 


може би най-сетне ще го оцените по достойнство. 
бгапдтаз!ег |вайегв р увеличава 

точките движение с +6, атова В пр я 
е адски много. Едно от най- 
смущаващите неща (пора- 

ди простата причина, че е 

твърде ново и изненадва- 

що) произтича от факта, 

че когато една група удари 

по друга, потърпевшата отв- 

ръща с пълния си брой единици и чак 


след това, съобразно щетата, която е пре- суе, 


търпяла, от нея се изваждат убитите. Ина- 

че казано ако групата се е състояла от 

10 единици и е претърпяла щета, която 

би трябвало да утрепе половината от 

тях, на агресията ще отвърнат първо 10-те и чак 
след като отмъстят в пълен състав за поруганата 
чест, 5-те ще се възнесат в оня толкова реклами- 
ран от поповете по-добър свят, в който обаче, кой 
знае защо, никой не се е разбързал да ходи. 
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магически кули, които дават достъп до 2 от 5-те школи 


Друга новост е, че стрелците вече отвръщат 
ако са атакувани от други стрелци. Но най-радва- 
щото е (и това е нещо, заради което неведнъж сме 
ругали Негоез 3), че ще можете да избирате дали 
стрелците ви да атакуват от разстояние или да 
влязат в ръкопашен бой. Само като си спомня кол- 
ко пъти сме се ядосвали, че стрелците не могат да 
се придвижат и да се изявят Папй-0-папд, дето се 
вика на ингилизки, и колко пъти поради тактичес- 
ки съображения сме се принуждавали да не ъпг- 
рейдваме ак елементалите в зогт и ми иде да се 
метна на врата, крепящ тази умна глава, измисли- 
ла най-после решение на тегобите ни. Ама не го 
знам чий е. 

Както и да е, да не се отплесваме. Другото, за 
което се сещам, също е свързано със стрелците и 
то е следното: ако на пътя на стрелците ви, точно 


От Васквпи-а можете да купите всякакви причудливи 


Един от градовете напълно застроен. Забележете двете 


по правата, по която сте решили да атакувате са 
застанали една зад друга две групи, посмъртно 


„ няма да можете да 
ударите задната тъй 

като предната ги пред- 
пазва. Изхождайки от 

тази особеност препоръ- 

чително е да поставяте 

» А стрелците си в задната ре- 

. дица или да разположите 
пред тях друга единица 

или група, която да обира 


изстрелите на вражеските лъко-, арбалето-, 
прашко- или каквото и да е там- носци. 

По различен начин действа и моралът. Ако 
ви огрее няма да карате втория си ход веднага, а 
ще трябва да изчакате да се извъртят всички 0с- 
танали и чак след това повторно ще сте на ред. 

Както сами се убеждавате и по отношение 
на начина на водене на битките нещата са доста 
различни, а дали е за добро или за лошо тепър- 
ва предстои да установим. 


МАГИИ 

За тях вече стана дума и за съжаление бе- 
тата не разкрива кой знае колко от многообрази- 
ето им. Голяма част са неактивни. Все пак мога 
да спомена една-две по-интересни. 

Например сог/изгоп (снао5 тадс - между 
другото тя е аналог на огнената школа) принуж- 
дава групата, подложена на въздействието й да 
пропусне следващия си ход. Магията има и ма- 
сов вариант наречен с!оий сог!изтоп, който дейс- 
тва в радиус 3Х3 ярда и не действа на своите. 

Нг5 зике - дава изпреварващ удар в случа- 
ите когато групата ви бива атакувана, Когато пък 
тя атакува вражеската група отвръща само с 
единиците, които са й останали след атаката на 
вашата. Тоест като в сегашния Негоез 3. Магията 
също има масов вариант - таз Пг! 5тке - 
действа на всичките ви единици. 


Магическата книга на героите вече е много по-разнообразна , с много повече БооКглагкв. 


ПРЕДВАРИТЕЛНО 


Има разни призоваващи магии (например 


зиптоп мой), които призовават различни съз- 
дания, но това вече е познато от Негоез 3, само 
дето създанията са различни. 


Ще завърша примерите с едно от по-екзо- 


тичните заклинания, наречено Уеа! - тя взима 


всички положителни заклинания от чужда група 
иги прехвърля на избрана ваша. Хе-хе, надявам 
се само да няма масов вариант. 

Магиите се учат както и досега - в магичес- 
ките кули и от 5пппе, с тази разлика, че ще има 
шрини, обучаващи в магии и от четвърто, че май 


дори и от пето ниво. В заключение мога само да 
кажа, че по отношение на магиите Негоез 4 се 
доближава най-много до своя предшественик. 
Твърде много от тях са ви вече познати, по-раз- 
личен обаче ще бъде смисълът и степента им на 
полезност с оглед на новите правила и 0собе- 
ности на играта. 


ПРЕДМЕТИ И АРТЕФАКТИ 

Ще повторя това, което казах и когато гово- 
рих за уменията - забравете за старите артефак- 
ти. Дойде Новото Време и донесе новите пред- 
мети. Основното (за което, ако сте чели задъл- 
бочено, може и да сте се сетили) е, че те ще вли- 
яят предимно на героите, които ги носят. Има 
все пак и артефакти, които влияят не само на 
тях. Конската подкова например дава бонус на 
късмета (+1) на всички гадинки или други герои 
в радиус от 3 ярда около героя. Няма ги обаче 
ония ми ти благинки, като оня ми ти Змиогд 0! 
Уидотет, или оня ми ти Нет о! Неауепу 
ЕппоМепглегу, и изобщо оня целият ми ти комп- 
лект от Апдейс АШапсе, който като го накачулите 
по героя си и единиците ви се превръщат в ди- 
нозаври. Минало незабравимо. Артефактите ве- 
че са замислени много по-различно. Много по- 
редки са тези, които да действат единствено и 
само благоприятно. За малко повече де!епзе или 
датаде, примерно, много често ще се наложи д 


ПРЕДВАРИТЕЛНО 


преглътнете и по някое наказание я на скорост- 
та, я на нещо друго. Примерно спомням си една 
броня (за съжаление не Й помня заглавието), ко- 
ято заради 2596 увеличение на физическата ще- 
та намаляваше дълготрайността на магиите с 
един ход и увеличаваше цената им в тапа. 

И все втоя дух. Може би усещате - май вя- 
търът, издуващ платната на Негоез 4 духа яко 
откъм ВР6-тата. 

Преди да завърша този раздел, искам да 
отбележа, че за разлика от създанията, героите 
ви няма да излизат читави от битките. Получени- 
те по време на битка щети си остават и ще се на- 
лага да лекувате героите си. За целта пичовете 
от МИС са измислили едни отварки, с които да 
върнете блясъка в очите им ите действително 
да изглеждат героично в следващото стълкнове- 
ние. За пеайпо ройопз иде реч. Те могат да се 
използват, както по време на битка, така и след 
нея. С. това списъка на отварите не приключва. 
Трябва да ви кажа, че той е отегчително дълъг. 
Има отвари, за чието действие дори не можете 
да се сетите, било то дефанзивни (възстановя- 
ващи тапа, повишаващи морала, предпазващи 
от определени въздействия и прочие) или пък 
офанзивни (разните му там отрови, проклятия и 
какво ли още не, с които да замеряте противни- 
ка). Абе много са, дори не си дадох труда да се 
задълбочавам в тях. Само ще поясня, в случай, 
че се чудите, че отварите стоят в магическата ви 
книга и оттам можете да ги използвате, като Т0- 
ва ви струва хода. Пропуснах да го отбележа, но 
хвърлянето на магии също ви коства хода. Мо- 
жете да избирате - или магическа или физичес- 
ка атака, но не може и двете. 


ГРАДОВЕ, СГРАДИ И ЕДИНИЦИ 

Градовете са 6. За тях доста изписахме в 
предните предварителни взорчета и общо взето, 
каквото сме казали, все е истина. По-характер- 
ното е, че при застрояването им ще се наложи 
да избирате между определени сгради. Това се 
отнася за сградите за "производство" на едини- 
ци. Обикновено ще трябва да правите избор 
между два варианта за всичките си единици 
след първите две. Да вземем за илюстрация 
Асадету (така се казва аналогът на Томег-а в 
Негоез 4). Да речем, че сте запазили добри спо- 
мени от титаните, толкова добри, че на всяка це- 
на искате да играете с тях. Какво правите? Стро- 
ите първо Маде Томег (за Маде-ове) или бойет 
Расюогу (за бо!4еп Со!ег), после задължително 
Айаг о/Мвнев (за Сеп!ез) или Со!йеп РауШоп (за 
Када) и накрая СТопа СазНе. В замяна на Тита- 
ните обаче ще трябва да се лишите Дракон-Го- 
леми (Огадоп Со!ет) - едни съвършени килъри 
със специално умение Пгв! злке, на всичкото от- 
горе и елиминира това умение на чужда едини- 
ца. Тук искам да отворя една скоба - какво озна- 
чава да атакувате група Огадоп бо!ет-и? Озна- 
чава, че те ще ударят първи и ако убият вашата 
група няма да претърпят никакво поражение, ако 
я преполовят ще понесат половината от обичай- 
ната щета ит.н. Кой от двата избора е по-прави- 
лен не може да бъде обект на коментарии сега, 
всичко до голяма степен зависи и това какви ду- 
елинги има около замъка, с Какви ресурси и па- 
ри ще разполагате и прочие. 

Какво прави впечатление? Няма Сарио!, ня- 


ма защитни кули и защитаващите се не са зад 
крепостна стена (от бетата не става ясно, но В 
Интернет се прокрадва информация за други за- 
щитни приспособления - по всяка вероятност 
преди да стигнете до самия град ще се налага 
да превземате именно тях - няма да ви занима- 
вам с догадки, ще говоря само за неща, които 
съм видял), битката се води на голо поле (е, със 
съответните особености на терена - храстчета, 
хълмчета и прочие препятствия). Какво друго? 
По картата има някакви странни кристали, Които 
засега са неактивни, но може би наименования- 
та им ще ви подскажат, как ще действат: Еглега!д 
о!5реед, Вир! о! Оеепзе, 5аррииге о! Неа и 
прочие. Сградите, от които точите някакви бла- 
гинки - например Ма!ег М/Нее! и МИпдптй, или по 
нашенски - воденичките и мелничките веднъж 
посетени от вас вече ще се отчитат автоматично 
в началото на всяка седмица и няма да е нужно 
да ги обикаляте непрекъснато. Но да спрем до- 
тук, едва ли е възможно да изброя всички сгра- 
дии особеностите им, пък и не е нужно. Да над- 
никнем пак в градовете. 

Като изключим споменатия вече Асадету и 
донякъде варварския град (5гопопо!а), другите 
градове са някаква странна мешавица от градо- 
вете на предишните версии и общо взето са по- 
трудно опознаваеми. Например Катрап и 
Сопйих са странно обединени (ако си спомняте 
долу-горе така беше и в Негоев 2) в един нов 
град наречен Ргезегме, като на върха на живо- 
тинската пирамида в него ще трябва да избирате 
между Феникс и Феери Дракон. В Азушт, гра- 
дът на черните дракони (респективно на Хидри- 
те), са събрани създания от Ропгез5, Оипдеоп и 
его. Между другото |/ейпо-то почти се е иЗ- 
несло в Некромансърския замък, поне Импове- 
те, Церберите и Дяволите са сметнали, че мрач- 
ният кокален замък повече им подхожда... 

Отваряйки приказка за единиците нека им 
хвърлим едно оче. Трябва да знаете, че обновя- 


Ландшафтът в Негоез 4 е разнообразен до полудяване 
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При вдигнане на ниво героят ви има три, а не две умения, от които 
да избира. Да, отново има дипломация, но нейната роля е различна 


ването на популацията вече не става в началото на 
всяка седмица, а всеки ден. По-ниските нива га- 
динки се "раждат" ежедневно в различно количес- 
тво, а по-големите през ден, през два или през 
три. Така или иначе обаче за една седмица пос- 
ледното ниво единици пак са само две. Това пред- 
полага някои интересни разсъждения, но както се 
разбрахме в началото в такива няма да се впус- 
кам. Най-ексклузивната новинка за гадинките е, 

че тези от тях, които са магични (а те хич не са 
малко) вече ще разполагат със собствена книжка 
и ще могат да хвърлят редица заклинания. Предс- 
тавете си Джиновете от Томег, с тази разлика, че 
всички присъщи им магии се намират в книжка и 
можете да избирате коя от тях да използвате. Раз- 
бира се магическите единици си имат и резерв от 
мана и когато той се изчерпи... по зрейз! Е, за 
целта, както стана дума, дал бог отвари за възста- 
новяване. Между впрочем тези отвари освен по 
пътя можете да ги намерите и в Васкапйй-овете 
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разхвърляни из картите. Оттам можете да купувате 
и артефакти. Както виждате не са една или две но- 
востите и тук. Сега му е времето да спомена и че 
единствено във варварския град няма да може да 
се вдига магическа кула и че магиите са като зона 
на здрача за варварските герои. За сметка на това 
обаче животинките, а и самите герои са ВАРВАРС- 
КИ! Единствените герои, които почват с три начал- 
ни умения, при това едни от най-добрите бойни 
умения, са варварите. В останалите градове маги- 
чески кули ще се строят, но в тях ще се учат магии 
само от две, характерни за дадения град, школи. 

Говорейки за варварите, няма как да отмина 
създанието, в което безумно се влюбих и което, по 
мое мнение, просто придава могъщ смисъл на 
варварската войска - Циклопа. Това благословено 
чадо на природата нанася масова щета в опреде- 
лен радиус. Ама каква щета само дами и господа! 
Жъне, жъне. При това Циклопа е стреляща едини- 
ца. Демек жъне, ама от разстояние! Тук преклоне- 
ние трябва да отдадем и на Черните Дракони. Чу- 
довища с 1100 кръв и зверски Чатаде (140-300). 
Като че ли най-яката единица в играта, но това 
подлежи на проверка в бъдещето. Не се учудвайте 
на тези фантастични цифри. В Негоез 4 всички га- 
дини са с много кръв. Бехемотите например са с 
750 (180-275 щета), Титана 610 (100-150), Костния 
(егати, как другояче да го преведе човек) Дракон 
(Вопе Огадоп) с 550 (100-150), Огадоп Со!ет-а ес 
730 (120-180), Агснапде!-а и Агспдем!-а са с по 575 
ПИ роби така нататък. 

Интересно е решението на авторите за летя- 
щите единици, разхождащи се без герой из 
картата. Ако сформирате една Хвърковата 
чета, то тя ще може да прелита над водни 
повърхности. В бетата летящите единици 


дори кацат на повърхността, ако Ходът им ка 


не стигне. Силно се съмнявам, че това 
ще остане така и в крайната версия, но 
да видим. 

Едва ли е уместно да се опитвам да 
ви разкажа за всички любопитни нещица 
около единиците, сами разбирате, че са 
твърде много. Оставям ви глождени от 
любопитство и в компанията на Берсерки- 
те. Доста интересни пичове от града 
Ргезегме, върху които нямате абсолют- 
но никакъв контрол по време на битка и и: к. 
които сляпо (и самоубийствено) нали- 
тат на най-близкия до тях противник. За смет- 
ка на това са първа единица и се "раждат за 
страх“. Как ли ще се впишат в крайния вариант на 
играта?... 


МИНИ, РЕСУРСИ И 

„КАКВОТО ОЩЕ СЕ СЕТЯ 

Ресурсите са си пак същите. В начина им на 
добиване, обаче, съществуват малки разлики. Куп- 
чинките и мините са ясни. Новото е, че има и нахо- 
дища, които срещу определена сума и ресурси 
(м009, оге) можете да превърнете в мини. Впечат- 
ление, навеждащо на мисълта, че вероятно мините 
ще имат някакъв лимит, ми направи фактът, че по 
картата имаше и изразходвани мини (ехпаизгед 
типе). Честно казано аз така и не можах да източа 
някоя мина докрай, но логика да не са неизчерпае- 
ми има. В подкрепа на едно подобно разсъждение 
идва и съществуването на умението Мита. То е 
вторично умение на основното умение Мобййу 


(увеличава популацията в града, в който героят е 
на гарнизон). бгапдтаз!ег Ми! па дава по едно 
жоод и оге всеки ден и по един произволен ре- 
сурс от останалите на всеки втори ден. Ходеща 
мина, иначе казано. Че и повече от една даже. 
Да не говорим, че другото подумение на Мовийу 
е Еза!е5, което на последно ниво дава точно 
колкото една мина - по 1000 жълтици на ден. 
Представяте ли си някой да ви претерепе един 
така развит герой. 

Хе-хе-хе... Гавра! 

Така, с усмивка, май е най-добре и да за- 
върша тази статия. Сърцето ми пее, представяй- 
ки си физиономията на някой бедняк (ха-ха, бед- 
няк!) сполетян от подобна участ, а и на всички, 
които отново ще ревнат, че сме отделили 5-6 
страници за една игра и то такава, която дори я 
няма на пазара и че вместо статии сме пишели 
романи. 
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Сред негостоприемните варварски земи 


Знаете как е, за един сватба, за друг брад- 
ва. Останете си със здраве, скъпи приятели, бла- 
годаря ви че удостоихте с присъствието си тази 
генерална репетиция за събитието на годината 
(или по-скоро на следващата) - сватбата, В КОЯТО 
Негоез 3 ще срещне Ша и от сливането им ще 
се роди едно ново, все още тайнствено отроче. 
Дали в него ще надделее стратегическото нача- 
ло и до голяма степен ще се запази изчистения, 
шлифован почти до съвършенство брилянтен 
Геймплей или пък ВРО гените му най-после ще 
вземат надмощие, и какъв ще е ефектът от всич- 
ко това, ни предстои да узнаем. 


Дотогава с вас се разделя водещия Димит- 
ров. До нови срещи и... Наздраве! 
Каменииица, мъжеете знаят Защо00... 


Неетап 
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В Интернет: улимисазайз.сот # Очаквания: Големи окаже лелеяното продължение на Оагк Еогсез и дей! Клои 
Преди няколко месеца във Великобритания и Анакин Скайуокър, ако - а това никак не елесно- “ да надникнат в монитора Рики е имал пълното 
Нова Зеландия е започнало преброяване на насе- си простил на Лукас помията, наречена "Невиди- | право да се гордее с хората си, защото дори и 
лението. И държавните служители, занимаващи се ма заплаха“ ще си купиш тази игра независимо хипер ранната версия на играта е изглеждала 
с него са се хванали за главите, защото народът - от това какво ще ти кажа в тази статия. Иливко- | повече от обещаващо. 
надъхван от разни подмолни интернетски източни- ято и да е следваща. А ако случайно се чудиш защо споменавам 
ци - масово е започнал да вписва в графата "рели- А иначе третата част от историята за бив- Намеп и ед! Кто! в едно изречение трябва да 
гия" на бланките... джедай. А според закона, ако шия контрабандист Кайл Катарн започва някол- ти припомня, че |исаз са оставили основната ра- 
някакъв стабилен процент от населението (май бе- ко години след победата му над Джерек и пас- бота по новото си джедайско отроче на авторите 
ше над 30 или 4096) вярва в нещо, то въпросното мината му от тъмни джедаи и спасяването на на хитовете Негейс, 5о/фег О! Ропипе и Ейе 
нещо трябва да бъде официално признато за ре- митичната Долина на Джедаите. Сам стреснат Рогсе. Мъдро решение, предвид факта, че от 
лигия в страната. Не знам как е завършила исто- пред алтернативата да поеме по пътя на Тъмната първия ед! Клот!от централата на Лукас не са 
рията, но се беше вдигнал грандиозен скандал в страна Кайл се отказва от Джедайските си уме- ни предоставяли свястна трактовка по 5М/-тема- 
църковните среди, които се възмущаваха от "хла- ния, прибира си лазерния меч в чекмеджето, та. 
петиите“, които се гаврят с чистата и искрена вяра вляво от боксерките на тай-файтърчета и се от- А пичовете от Намеп сериозно са запретнали 
на хората. дава на каквото там се отдават героите в години- | ръкави, за да оправдаят оказаната им чест. УК2 
Спорен е въпросът доколко господата от вис- те докато сценаристите успеят да им измислят използва енджина на Опаке 3, което към днешна 
шето духовенство са прави. Защото през годините нова битка за спасяване на вселената. Какво точ- “ дата сие най-добрата възможна акламация за 
Звездните филми на Лукас извървяха с изненад- но са му измислили не е ясно за момента, ввъщ- | добра графика в игралния бизнес. В добавка от 
ваща дори за автора им лекота невъзможно труд- ност, защото цялото инфо разискващо история- гарванския софтуеър ще използват и СНОШ- 
ния път от касов хит до шедьовър, оставяйки ярка та на УК2 свършва до тук. Спокойно можеш да технологията от 5о!фег О! Ропипе. Не е нужно да 
диря в съзнанието, а защо не и в съдбата, на ог- приемеш, че въпросната история все още не е ти казвам да не разчиташ на черва и мозъци В 
ромна част от представителите на вида Хомо Са- доизработена, защото работата по ед! Ошсазе джедайската вселена, но поне количеството на 
пиенс, превръщайки се в твърде основен фактор започнала съвсем наскоро. Всичко, което се е хвърчащите крайници ще се увеличи значител- 
при изграждането на масовото съзнание през пос- видяло от нея за момента е демо от едно ниво, но. Друга екстра, добавена в двигателя на 4 е 
ледните двадесет години, може би дори в крайъ- показано на ЕЗ. "И трябва да ви кажа" споделил опцията за чупене на стъкла, на която - съдейки 
гълен камък от човешката история. А защо не ив по този повод Рик Джонсън от Намеп боймаге по честото практикуване на последното в демото 
религия. Защото 5М/-сериите издигнаха фенщина- "че когато видите )К2 трябва да помните, че се- - авторите явно много се кефят. Лошо няма, 
та до нива непознати за никое друго произведне- риозната работа по играта е започнала едва пре- | важното е вандализъм да има. 
ние на седмото изкуство. В началото на 21-ви век ди месец. И не го казвам като извинение. Всъщ- От Кауеп са се възползвали пълноценно от 
милиарди хора са способни да повтарят с любими- ност се хваля." И според повечето имали честта Гега гепдегег-а на 03: Теат Агепа за да създа 
те си герои реплики, които знаят наизуст като В ня- 
каква проповед от далечна, далечна галактика, 
милиарди хора считат, че "Исусе" не е нищо пове- 
че от възклицание, но мълвят с благовение имена- 
та на Люк Скайуокър или Дарт Вейдър. 
Не знам дали играта, за която пиша на базата 
на оскъдните материали, появили се: около ЕЗ, ще 
бъде добра. По същия начин, по който не знам да- 
-| ли Епизод 2 ще бъде също толкова разочароващо 
а тъп като предшественика си. Но знам, че ако си 
ура един от онези хора, които са готови да рискуват 
ж глобата от 1000 лири стерлинги (колкото се плаща 
| - във Великобритания за подобен род "подигравка с 
е държавата”), за да бъдат вписани в регистрите ка- 
5 то джедаи, ако помниш тежкото дихание на Вей- МоНоп сариппо-а в Фед! 
А дър и сблъсъка на лазерните мечове по-добре от Кгиой! 1 ще бъде на много 


приспивните песни на майка си, ако си крещял, иЗ- 
паднал в екстаз, когато Люк уцели шахтата на 


022 Звездата на смърта и си плакал при смъртта на 
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Не, играта няма да бъде изцяло 
синя, предивдили сме и лилаво 


Основният акцент 
ще бъде сложен 
върху подобни 
дуели с джедай- 
ски мечове 


И ТРИ РР ТРЕТА А 


дат огромни открити пространства. Действието 
ще отведе Кайл до култови за всеки 5М/-фен 
места като Облачния град, Джедайската Акаде- 
мия на Явин 4, Нар-Шаддаа, луната на контра- 
бандистите и др. Под "др." разбирай, че други- 
те още не са ги измислили. 

Геймплеят, според Рики, твърде напомня 
за този от първата част. С много подобрения, 
ъв корс. Както е модерно напоследък уК2 ще 
дава на играча избор между пряката конфрон- 
тация и згеайй-подхода. Фокусът на играта ще 
бъде изместен към използването на силата, ка- 
то този път няма да има тъмни и светли умения. 
Авторите обещават много нови джедайски уме- 
ния, въпреки че това което е разработено до мо- 
мента по въпроса включва само добре познатите 
ни бреед, Рогсе дитр, Рогсе Ризп и Мп ТпсК5, 
които служат главно за избягване на конфликти 
и респективно подпомагат з!вайН пътя на разре- 
шаване на проблемите. За офанзивните Когсе 
ромегв още не се знае нищо. 

Предоставеният на вниманието на широките 
геймърски маси арсенал за момента също 
включва основно познати неща като 51ип Баюоп, 
Вгуаг Б1аз! р15(0!, Базйег пе, Ооумсаз!ег, легта! 
декопаог, като повечето от тях ще разполагат и 
с алтернативна стрелба. И вездесъщият лазерен 
меч, разбира се. Когато го включиш камерата 
автоматично ще се прехвърли в търд пърсън 
преспектива. Всъщност дуелът е възможен и във 
фърст преспективата, но гаргите казват, че така 
ще пропуснето по-голямата част от шоуто. А шо- 
уто явно си струва, защото видялите го твърдят, 
че дуелите в КО били поне толкова добри, кол- 
кото тези във филмите. Още повече, че авторите 
обещават в новата игра наистина да ти се иска 
да използваш меча си, наместо далеч по-прак- 
тичния, поне в ед! Кла!, бластер. Защото за 
разлика от там, сега няма просто да се набираш 
на копчето за стралба, а ще разполагаш с далеч 
по-прецизен контрол над сайбър сечивото си, 
наред с цяла серия от джедайски акробатични 
номера. Иначе повечето Па !5абег-техники са 
взети директно от УК като например автоматич- 
ното отбиване на лазерните заряди, но сега Ка- 
тарн си има и нова функция към любимата иг- 
рачка - срещу определено количестов мана мо- 


же да хвърля меча си към враговете като буме- 
ранг и да ги кълца дистанционно по начин, твър- 
де напомнящ схватката в дискотеката от начало- 
то на Блейд, където нашия човек видя сметката 
на цяла сурия вампири с помощта на едно неб- 
режно движение и някаква остра джаджа. 

Освен това мечът ще се държи забележи- 
телно реалистично и този път ще реагира като 
истинско острие от концентрирана енергия и ще 
оставя искрящи (и ефектно изглеждащи) следи 
по всичко, до което се докосне. Дори и да не го 
размахваш. Възможно ще бъде дори да убиеш 
МРС без да искаш просто като си минеш покрай 
него, небрежно поклащайки джедайското си 
оръжие. И, може би, най-прекрасното нововъве- 
дение по този параграф. Помниш ли как в нача- 
лото на Невидима Заплаха двамата джедаи вля- 
зоха през една метална врата, която неучтиво бе 
затворена под носовете им. Е, ити ще можеш да 
го правиш. Всяка една метална повърхност в иг- 
рата ще може да бъде разрязна. 

С цялата тази огнева мощ на твое разполо- 
жение, имперската пасмина няма да бъде твър- 
де възхитена при срещата си с теб. Още повече, 
че в КО вразите ще разполагат с добре изразно 
чувство за самосъхранение. Както знаем от 
филмите Стормтруупърите не са нито най- 
добре тренираната, нито най-смелата 
армейска част в онази далечна, да- 
лечна галактика, така че ако срещ- 
неш техен самотен предста- я 
вител най-вероятната му ре- 
акция ще бъде да хукне да си 
търси подкрепления. Благодарение на високата 
дисциплина обаче при наличието на индивид с 


по-висок ранг в редиците им нещата коренно се 
променят и те ще направят всичко възможно да 
удържат позициите си. Което води до директното - 
и отново забележително реалистичното - поставя- 
не на кръстчето на мерника ти първо върху главно- 
командващите на армията. 

Последната известна за момента новост в бъ- 
дещия джедайски хит е така наречената Бийду 
зузет. Тя ще помага на известно количество МРС- 
та да координират движенията си с твоя персонаж 
и да се включат в някои по-масови и рекламирани 
като епични схватки. 

А, да - мултиплейъра. Ще го има, като за мо- 
мента е предвиден в три варианта - кооперативен, 
деайлта(с! и ПОН! забег опу деайтаси. 

Погледнато обективно почти нищо казано в 
тази статия няма да те накара да дереш с нокти по 
вратата на най-близкия магазин за игри в деня на 
премиерата на )ед! Ошсаз“, но нека все пак не заб- 
равяме, че работата по играта е започнала твърде 
скоро. Така че можеш да си припомниш какво ти 
казах в началото за религията и да се помолим 
околните скрийнове да оживеят на мониторите ни 
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Едно от престъпленията ми като ма- 
лък наред с взривяването на кухнята и 
навика да слагам картофи в ауспусите на 
съседите ми бе манията по Сгапа Тней 
Ашо. Може би заради тази игра успях да 
взема книжка едва от пети път, както и 
вратите на Сой-а ми вечно бяха в дъгооб- 
разна форма. Сега за тях няма нужда да 
говорим, защото така или иначе колата я 
откраднаха. Този факт, както и преклоне- 
нието към ОТА серията накара редакторс- 
кия колектив да повери предварителния 
поглед на играта точно на мен. Съзнавай- 
ки тежката отговорност, реших да си из- 
мисля някоя фраза, която да ме окриля 
по време на писането 

"Култово продължение на култова по- 
редица." 

Звучи добре, аи дай боже да е вяр- 
но. Всъщност не знам на коя добра фея 
появяването на СТА Зи на РС пазара. 
Допреди известно време заглавието се 
разработваше единствено за Раузайоп 2 
(версията ще излезе през октомври), но 
вече е мултиплатформено. Ще има вари- 
ант за Х-Вох (през февруари) и РС (през 
април). И така макар и шест месеца по- 
късно от Р52 маниаците, ще можем да се 
потопим в атмосферата на репу СПу и 
дая направим ... доста по-малко свобод- 
на. 

Ето че вече споменахме и мястото, 
където ще се вихри действието в играта. 
Този път градът ще бъде само един, само 
че разделен на три части - промишлена, 
търговска и жилищна 

Както и преди вие сте млад наемник- 
рецидивист, който се старае да си изгра- 
ди име сред престъпния свят. За целта 
ще трябва доста да се потрудите, като из- 
пълнявате поръчения на различните бан- 
ди, а между другото да крадете безраз- 
борно коли, блъскате минувачи, прегаз- 
вате кришнари и всякакви други приятни, 
но строго забранени и преследвани от за- 
кона занимания. 

Уникалното в предишните части бе 
свободата ви на действие - на практика 
можехте да правите каквото си пожелае- 


те и грозната 20 графика. Както вече би 
трябвало да сте забелязали от снимките 
от играта, въпросът с графиката е решен 
кардинално. Огапо Тпей Ащо вече ще е 
30. Дали от това ще се засегне втората 
уникална черта на поредицата предстои 
да се види. От ОМА Оезтюп се кълнат на 
килимче, че отново ще имаме тази пълна 
свобода на действието. Доколко това е 
така, ще разберем едва когато заглавието 
излезе. 

Навлизането на третото измерение е 
дало своето отражение върху концепция- 
та на играта. В предишните серии екшъна 
се развиваше предимно по пътищата - са- 
мо по изключение ходехте пеша - сега 
действието е разпределено 60:40 в полза 
на автовандализма. Благодарение на сво- 
бодно местещата се камера, ходенето пе- 
ша и битките със случайните минувачи ще 
бъде издигнато до нови висоти. Освен 
стандартните мултикуршумни прийоми с 
пистолети и автомати, вече ще се изживя- 
вате като бейзболист, а ако нямате никак- 
во оръжие можете да прибегнете до пътя 
на ударите с лакти и пътя на ударите с 
юмруци от кунг-фу. Като допълнителна 
екстра е предвиден специален ритник в 


слабините ... ефектите от него надали има 
смисъл да обяснявам. 

Мисиите, които ще ви се възлагат ще 
бъдат съобразени с повишената подвиж- 
ност на вашия герой. Основните задачки 
са около 80, а към тях трябва да прибави- 
те и 50 допълнителни под-мисии, които 
няма да са задължителни, но от тяхното 
изпълнение ще печелите сериозни бону- 
си. 

Сред поръченията ви ще бъдат да 
взривите участък, убиете определен човек 
(със снайпер от далече, както си му е ре- 
дът), да се явите с даден предмет в точно 
определено време ит.н. В играта ще има 
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и едно лудо старче, което ще ви кара да 
правите всякакви шантави неща срещу 
огромни суми пари. 

Интересен елемент в играта ще бъде 
заличаването на следите ви. В предиш- 
ните серии нямахте никакви проблеми по 
този параграф - карате, крадете, рушите, 
убивате и ако полицията ви гони се пок- 
ривате/сменяте номера и цвета на колата 
и готово. В СТА 3 ченгетата ще бъдат 
много по-настоятелни, а бандите много 
по-придирчиви. Те ще искат да излизате 
чист след всяка една поръчка, за да ис- 
кат да ви дават нови задачи. Да вземем 
горния пример с убиването на известна 
личност. Като примерен терорист се кач- 
вате на висока сграда, сглобявате снай- 
пера и започвате да чакате. Жертвата се 
появява и вие я убивате. Какво става от- 
тук нататък? Тъй като играта ще бъде 
доста брутална, главата на жертвата се 
разпуква и от нея започва да блика кръв. 
Близкостоящите хора започват да пищят 
и да бършат кръвта от лицата си. След 
това по-съобразителните изваждат мо- 
билните си телефони или се затичват 
към близките телефон, за да съобщят на 
полицията за инцидента. Ако ги оставите 
да направят това ще си навлечете сери- 
озни неприятности. ( НЯКОЛКО ДОПЪЛНИ- 
телни изстрела ще си спестите много гла- 
воболия. 

И тъй като вече започнахме темата за 
хората, нека надникнем в техните мозъци. 
ОМА Оезтоп твърдят, че народонаселени- 
ето в Црепу Сйу ще реагира изключител- 
но адекватно и понякога непредвидмо на 
различните ситуации. Например хората 
вече ще са много по-трудна мишена, ако 
решите да се правите на Мах Оатаде ив 
стил Сагтладеййоп да мачкате всичко по 
пътя си. Ако пък откраднете колата на ня- 
кой, не очаквайте той да се щура наляво- 
надясно като муха без глава. Ако сте слу- 
чили на някой здравеняк нищо чудно от- 
ново да се намерите на улицата, само че 
този път със сериозни охлузвания. В друг 
случай човекът директно ще се оплаче на 
полицията. Има и трети вариант. Някой 
друг крадец (че да не сте сам в целия 


град я!) да свие колата от вас. 

Иначе докато сте в кола отново ще 
можете да се наслаждавате на различни 
радиостанции. В тях вече има 50 часа му- 
зика, както и безкрайно количество рек- 
лама, които да ви изкарват от нерви по 
време на пътуванията из Препу Сйу. Бро- 
ят на гумите на возилата, които ще може- 
те да карате варира от 0 до цели 18. В 
графата 0 фигурират моторни лодки, хе- 
ликоптер и (дай боже) едномоторен само- 
лет. Последното не е 10090 сигурно дали 
ще фигурира единствено в междинна 
анимация или и на вас ще се даде въз- 
можността да го управлявате. 18 колесно- 
то чудовище по предварителна информа- 
ция ще представлява огромен камион за 
сладолед. Една от мисиите в играта ще 
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бъде да го натъпкате до горе с експлозив 
и да го взривите там, където има най- 
много хора. Колкото повече са жертвите, 
толкова по-голяма ще бъде и вашата наг- 
рада. Както се досещате, тази мисия ще 
вия възложи лудото старче, за което ста- 
на дума малко по-горе. Самите коли ще 
изглеждат много по-добре. Те ще имат и 
уникални характеристики, които ще опре- 
делят нейният физичен модел по време 
на каране. Всяка една от тях ще има 17 
степени на щети, които ще може да поне- 
се. След като поеме достатъчно удари тя 
ще се взриви. Ако прекалите с подобни 
пиромански изпълнения, твърде вероят- 
но е по подобие на Сгапа Тпей Ашю 2 
държавата да предприеме по-крути мер- 
ки срещу вас. Първо ще дойдат ЗМАТ- 
овете, а ако те не помогнат ще се притече 
федералното бюро за разследване... 
Друга интересна новост в СТА 3 е 
факта, че в ПБепу Сйу времето ще тече в 
реално време. Това означава, че слънцето 
няма да ви чака вас да свърштите нещо 
за да залезе, а ще следва своя нормален 
ход. Половин час в реалния живот ще се 
равнява на едно денонощие в играта. 
Смяната на деня с нощта ще бъде особе- 
но важна, защото ще има мисии, които ще 
можете да изпълнявате само нощем или в 
точно определен час. Природата ще има 
пълна свобода на действие - в играта са 
предвидени всякакви нейни проявления - 
дъжд, сняг, мъгла... Интересното е, че то- 
ва ще влияе и на играта ви. Например в 
мъгла видимостта ви ще бъде много по- 
ограничена, а по време на дъжд колите 
ще се държат по-нестабилно на пътя. 
Всичко казано дотук са факти. Исти- 
ната е, че силата на СТА поредицата нико- 
га не е била в сухите характеристики,а в 
чувството, което изпитваш, докато пре- 
пускаш бясно по улиците, а вятърът свис- 
ти вушите. За него предварителните пог- 
леди не могат да ти съобщят, нито да те 
накарат да го го почувстваш. Силно се 
надявам Сгапд Тпей Ашю 3 да се окаже 
успешен експеримент в 30 на ОМА 
Оезтоп и многобройните почитатели на 
поредицата да получат точно това, което 
искат - емоцията и адреналина в кръвта. 
бгооу 
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Около всяко известно загла- 
вие се разпространяват най-раз- 
лични слухове. А когато става ду- 
ма за най-популярната оп-пе иг- 
ра можете да бъдете сигурни, че 
клюките се въдят на цели рояци. 
Особено много се спекулираше 
по продължението на Соигег 
Уийке. Мнозина смятаха, че 
Соимег 5лКе 2, вече се разра- 
ботва от Кодие Етепаптеп! 
(Атепсап Мсбее Айсе), когато 
изведнъж се оказа, че С5 проек- 
тъте взет от тях и в момента се 
прави от създателите на На!- е 
Уаме Хоймаге. Още по-голяма бе 
изненадата при анонса, че разра- 
ботваният продукт се нарича 
Соитег 5И1Ке: Сопд оп Хего и 
той ще представлява зпо!е рауег 
кампания за Соимег 5илке, а не 
негова втора част. По самото от- 
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немане на проекта около Кодие 
Емепаптеп! се разгоря доста 
голям скандал. Как се стигна до- 
там, че Маме ще правят допълне- 
ние към игра, която де факто е 
МОО на тяхно заглавие? 

Всичко започва, когато на 
един от основните фигури в 
Кодие Емепаттеп! - Лт Мойпе! 
му предлагат висока длъжност в 
бопу и той естествено приема. 
Бидейки един от основните при- 
чини Сопд оп Хего да се прави 
от Кодие, Маме оттеглят проекта 
от фирмата-разработчик. Според 
Уаме напускането на Мойпе от- 
давна се е знаело от Нодие, но те 
не са им съобщили този факт, ко- 
гато са подписвали договор и по 
този начин са постъпили неко- 
ректно. От Нодие Епепатепи 
отхвърлят тези обвинения и 06- 


Е Жанр: Екшън 


(ОН ФЕКО 


| Сдъвкано: Сошиег 5/Ке: Сопй оп 2его се очаква да добави брутал- 
на солова игра към С8, както и някои спорни мултиплеър елементи 


ясняват, че цялата работа на Мойпе! 
по това заглавие вече е била прик- 
лючила и неговото отсъствие няма 
да се отрази на качеството на играта. 
Иначе Крадците са били свършили 
добра работа. Това доказва и фактът, 
че цялата информация и графичен 
материал, която Маме са изнесли до- 
сега за Сопдтоп Хего е тяхно дело и 
идея. След прекъсването на наполо- 
вина готовата Айсе за РаузаНоп на 
същата фирма можем да заключим 
само едно - животът е несправедлив! 
Какво се знае за Соиег-5лКе: 
Сопдйоп 2его? Първата голяма нови- 
нае, че играта ще има солова и мул- 
типлеърна част. 

И САМ ВОИНЪТ Е ВОИН 

Самостоятелната игра ще се 

състои от 32 мисии ( по 16 от двете 
страни на барикадата), които ще бъ- 
дат обединени от интересна фабула. 
Целта на Маме е да постигнат същата 
напрегната атмофера, която цари в 
Соитег-5(ке. За целта отново ще 
играете в екип, само че този път ва- 
шите съотборници, няма да са квар- 
талните ви братя по оръжие, а най- 
обикновени ботове. Всъщност "най- 
обикновени" е малко пренебрежител- 
на квалификация за това, което тези 
чудовища ще представляват. Спом- 
нете си само пехотинците от Най- ие. 
А сега си спомнете и 60- 
товете в С, кога- 
то сте им качили 
всички маршрути за дадено 
ниво. На страха очите са големи, така 
че ще оставя на вашето въображение 


всички брутални сцени, включващи 
вас и вашите противници, които ще 
ви карат да рестартирате нивото. Ми- 
сиите ще ви отнесат на най-различни 
горещи точки на планетата. Няма да 
можете да се оплачете от липса на 
разнообразие. Когато играете от 
страната на "добрите" (имайки пред- 
вид моя спаойс доой профил, това 
би трябвало да са Антитерористите) 
ще посетите Атланта, където ще 
трябва да се погрижите един МР да 
достигне до хелкоптер в непокътнато 
състояние. След това ще стигнете до 
световно първенство в Испания, къ- 
дето ще спасявате феновете от неп- 
риятни сцени от рода да си носят 
крака и дясната ръка в лявата. За 
любителите на изкуството е предви- 
дена престрелка не някъде другаде, 
ав Лувъра, а за десерт ще се качите 
в руска подводница клас "Тайфун". 
Да се надяваме, че в Сопдй оп Хего 
най-накрая ще можем да се срещнем 
лице в лице със загадъчната раса на 
водолазите. Ако цялото това пре- 
живяване не ви стигне, завършваща- 
та мисия в МОВАО ви обещава ин- 
фарктни моменти, докато се опитва- 
те да спрете лошите, които са на път 
да натиснат "копчето". 
Не знам за вас, но 
след всичко това 


ми се струва, че идеята за соло- 
ва кампания в игра като Соцтег- 
5ипке няма да се окаже провал. 

НОВИТЕ ПОПЪЛНЕНИЯ 

За да се справите с враговете 
си, ще имате на разположение 
няколко нови ютии и други полезни 
играчки. Терористите вече ще разпо- 
лагат с няколко допълнителни коза в 
ръкава си. Единият от тях е така на- 
речения самоубийствен колан. Заре- 
ден с малки красиви пакетчета ек- 
сплозив С4, това коланче ще ви из- 
дигне до нивото на най-известните 
арабски хора-бомби, които са готови 
да жертват живота си в името на Ал- 
лах (в случая за отборното благо). 
Ефективна предпазна мярка срещу 
така наречените пусиджии (хора кои- 
то чакат в засада) са мините нарече- 
ни галено "Тупкащата Бети". Хвърле- 
те няколко такива в местата, където 
антитерорягите имат навика да се 
застояват и им гледайте сеира. Пос- 
ледното допълнение в менюто на те- 
рориста е малко екзотично. Става 
дума за арбалет стрелящ с отровни 
стрели, с чиято помощ безшумно да 
обезпаразитявате помещенията. 

Контрите, както галено наричат 
антитерористите не са 
оставени с пръст в 
уста. Техният арсе- 


ЦУМ, леко 


нал е обогатен с две доста мощни 
оръжия. Картечницата М-60, която 
има по-висока скорострелност от 
М2429 и гранатомета (чиито изстре- 
ли могат да отскачат в стени) имат 
реален шанс да станат вашия любим 
спътник из тежките мисии. Комплек- 
тът за обезвреждането на бобми ве- 
че е заменен с многофункционална 
джаджа, която отваря врати, 0бе3- 
врежа мини и бомби. 

Ще завърша секцията за оръ- 
жия и екипировка с някои общи за 
двете фракции придобивки. Най-се- 
риозната от тях е шок-гранатата, коя- 
то ще кара засегнатите от нея да из- 
пускат оръжието си и ще ги отхвърля 
назад. В оръжията ще намерите 357 
Мадпит и автоматичната пушка за 
близък бой Рапсог даскпаттег. Сред 
допълнителната екипировка изпък- 
ват бинокли и шашки за осветяване 
на тъмни помещения. 

ВСИЧКИ НА МЕЛЕТО ?!? 
Най-озадачаващата част от 
Соимег-5Ке: Сопд оп 2его ще бъ- 
де нейната мултиплеър част. Тя пре- 
дизвиква няколко основателни въп- 

роса. Дали новостите от С5:С7, ще 
се пуснат в С5 под формата на расп 
или ще си останат само в него? Ако е 
така, значи който иска да играе С5 с 
всички екстри ще трябва да си купи 
С5:С7, а един от ос- 
новни плюсове 
на Сбе, че той се 
предлага като безплатен МОО към 
Най- е. При това положение, дали 
мултиплеърът в С5:С2 няма просто 


да умре безславно и всички да 
продължат да чакат (5 2? Освен 
това на дневен ред стои въпросът 
с баланса на играта. Каквото и да 
си говорим екстри като арбалети 
с отровни стрели, мини и теро- 
ристи камикадзета надали ще 
направят играта особено равно- 
поставена. Например оставате на 
няколко капки кръв, надавате 
бойния вик и успявате да стигнете 
до 2-3-ма антитерористи. Чува се 
бум, вие наблюдавате действието 
под формата на духче, но същата 
участ е сполетяла и противници- 
те. Мините също не изглеждат 
много мъдро допълнение към иг- 
рата в мултиплеър. Дори няколко 
наши познати, които са запалени 
Соипег-5/Ке-аджии нададоха 
ужасени викове, когато започнах 
да им обяснявам за новите при- 
добивки. 

Сред допълненията към тази 
част, които със сигурност ще до- 
паднат на всички С5 играчи е 
възможността да пишете зспр!- 
ове за екипировката, която ще ку- 
пувате и така с един клавиш да 
пълните кошничката си вместо да 
кликате като обезумели по циф- 
рите. Друго нововъведение е на- 
личието на медали за особено ка- 
дърните играчи, както ще има и 
характеристики от типа на убий- 
ства, Пеадзпоб и т.н. Съвсем лека 
промяна в интерфейса ще ви по- 
казва оръжието, което вашите 
съекипници ще носят, ав 


ПРЕДВАРИТЕЛНО 


Сопатоп Хего ще имате 
възможност да говорите с тях 
чрез технологията уопсе оуег !Р, а 
не да си пишете различни съоб- 
щения (Мосе омег !Р ще бъде 
включена и в следващия С5/Най- 
Ше рап). С това като че ли 
свършват и всички известни до 
момента факти за мултиплеърна- 
та част на Соитег-5илке: 
Сопдйоп Хего. 
ЗАКЛЮЧИТЕЛНИ СЛОВА 
Не смятам да се впускам В 
описание на външния облик на 
С5:С2. Графиката, както ще Види- 
те няма да може да се похвали с 
някакви невероятни постижения. 
Явно е, че Сопй оп Хего ще из- 
ползва Ной Оейпиоп Раскта, кой- 
то можете да видите още в Вие 
5, но енджинът на играта про- 
дължава да е старата модифици- 
рана Оиаке 2 машина, от която 
просто няма как да очаквате не- 
що, което изглежда красиво. 
Играта се очаква в края на 
годината и се очаква да даде нов 
тласък на вече позатихналата 
Сошпег-5!1Ке мания из Интернет 
и компютърните клубове. За да не 
ви свари Сопа оп Хего неподгот- 
вени, специалистите препоръчват 
ежедневни тренировки, за да бъ- 
дете в блестяща форма, когато 
ще ви се наложи да навлечете 
униформата и да се впуснете в 
опасните терористични/антитеро- 
ристични мисии. 
бгоомег 


1 


шиш 
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|| Производител: 1п-Шего 
Е Разпространител: Сгуо 
В Интернет: умлуп-шего.сот 


През 1998 година докато метеорити сла- 
гаха края на човешката раса, а в Ню Йорк се 
разхождаха годзили един филм без мегало- 
мански ефекти и морални послания успя да 
бележи челните места в боксофис класациите 
с буквата 2 изрязана с три бързи и елегантни 
движения. За "Маската на Зоро" става дума. 
Освен, че запрати Кетрин Зита Джоунс в 
звездна орбита, а в последствие и в леглото 
на Майкъл Дъглъс, въпросното произведение 
на седмото изкуство припомни на хората 0ча- 
рованието на маскирания латино разбойник 
от пред-батманските времена и беше само 
въпрос на време да се появи игралната трак- 
товка по темата. Всъщност крайното време е 
дошло към септември миналата година, кога- 
то от п Шего са се заели с разработката на 
настоящия проект. 

"Изгледахме всичките филми по темата, 
включително и анимационните" споделят про- 
изводителите "също така четохме много за 
този период от историята, за да можем да 
придобием представа какъв е бил животът по 
онова време. Искахме да останем верни на 
оригиналния Зоро, но историята на нашата 
игра е съвсем нова. Може да я възпеиемате 
като един нов епизод от поредицата за маски- 
рания отмъстител." 


Е Дата на излизане: 
Началото на 2002г. 
Е Очаквания: Умерени 


Въпросната започва през 1882 година в 
Лос Анджелис и се завърта около пристигане- 
то на новия капитан на градската стража - 
сеньор Фуертес. Дон Алехандро, бащата на 
Зоро, разпознава в блюстителя на реда Каса- 
пина от Сарагоса, мъж, който той лично е 
убил в Испания през 1810 година по време на 
войната с Франция. Основната ти цел в играта 
е да откриеш дали Фуертес наистина е Каса- 
пина и най-вече, ако да - какви са тъмните му 
планове и, най-вече, коя е мълчаливата жена 
с тъжни очи от антуража му, която пленява 
сърцето на нашия маскиран герой. 

2огго, отново по думите на авторите му 
ще бъде "30 геа!-те дате“, което доколкото 
разбирам означава търд пърсън екшън ад- 
венчър, ама някой хора просто обичат да се 
правят на интересни. Логично, в предвид те- 
матиката, дуелите ще заемат доста важно 
място в играта, но ще има и места където ще 
трябва да разчиташ на тихото промъкване 
(някъде тук стреснат отварям документа със 
статията за дей! Клопгд, за да се убедя, че не 
съм си омешал материалите, установявам, че 
не съм и с примирена въздишка се връщам 
към Зоро; игралният бизнес не отива на доб- 
ре, да ти кажа). Зоро ще може да се крие в 
сенките и да изненадва хората изотзад с ко- 


# Жанр: Екшън-приключение от трето лице 
В Сдъвкано: Брутални схватки с шпаги, без капка кръв? Сигурно 
от п-Шего се шегуват 


жената си бухалка (това, че ти звучи цинич- 
но си елично твой проблем, да ме проща- 
ваш). 

Иначе от !п Шего ни обещават схватки- 
те с шпаги да бъдат брутални. За целта пи- 
човете са си наели професионален инст- 
руктор по фехтовка. Самата система на бой 
напомня на 5Петие (Огеатсаз)) и Рарага 
Тпе Каррег (Р52), което поне в моя случай 
означава, че не ми напомня за нищо, което 
съм виждал до момента (да не пропусна да 
отбележа - сравнението с конзолни загла- 
вия в ргемеми-тата никак не е случайно - 
2ого се разработва паралелно за РС и 
РаузйаНопа, което в общия случай трябва 
да задейства голямата червена лампа над 
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Геройствената жоровска осанка на 
фона на залязващото слънце. 
Романтика! 


триъгълния знак с удивителната в съзна- 
нието на всеки уважаващ себе си РС геймър; 
в моето - все още потресено от четвъртия 
Алоун - направо вият аларми). Идеята е, че 
когато нещата опрат до бой на екрана ще се 
появи серия от бутони. Ако успееш да я пов- 
ториш достатъчно бързо ще удариш успешно 
и ще се включи анимация, в която Зоро млат- 
ва опонента си. Ако не се справиш с комбото 
ще видиш друга анимация, в която Жорето 
| щесиго отнесе. Тази гавра продължава дока- 
то един от двамата не падне. 
Не казвам умре, защото такова нещо като 
|; умиране в играта на п Шего не е планирано. 
| Всъщност в играта въобще не е предвиден 
дори и намек за насилие - нещо за което ав- 
торите се оправдават с широката аудитория, В 
която са се прицелили. Зоро, освен с шпага 
ще разполага и с пистолет и гранати, но нито 
едно от оръжията му няма да бъде смърто- 
| носно(?!). Ако стреляш по някой той ще при- 
падне(?!?), ако ли пък го уцелиш с граната ще 
го приспиш (?!?!). Твоят герой също няма да 
има шанс да се срещне с Косача - загубата 
ще го отвежда просто до местната клиника. 
Този абзац просто отказвам да го коментирам 
в името на добрия тон. 

Нещото, което според нет-източниците, 
от които преписвам нагло, ще шокира фено- 
вете на Зоро (още ли има?! не че съм фен на 
Зоро, де, ама съм бая шокиран вече) е отсъс- 
твието на вярното му добиче от играта. Конят, 
с гордото име Торнадо, известен почти колко- 
то господаря си, ще присъства единствено в 
кът-сцените към Хогго. "Трябваше да избира- 
ме" бързат да се оправдаят авторите "дали да 
сложим сенките, динамичната пелерина на 
Зоро и добрите битки с шпага или Торнадо. 
Не може да имате всичко." 

Прави са, сигурно, не можем. Но а3 от 
своя страна мога да ти кажа, че това е първо- 
то ми превю, което предварително ме убежда- 
ва, че играта за която пиша няма да е стока. И 
не знам колко великолепна ще трябва да е 
графиката, за да успея да преглътна дадените 


еее алое Тони Те саИтЕ ааа 


Зопо се спотайва преди да се 
нахвъли върху пазача 


ми на горните редове потресаващи обещания. 
Ако въобще приема, че има някаква полза от 
този предварителен поглед то тя е да ни при- 
помни, че - сравнението е съвсем в тон с фил- 
мовата тематика на 7огго, впрочем - че игрите 
все повече започват да заприличват на летни- 
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те блокбастъри - красиви, скъпи, лесно 
смилаеми и много, ама много пълитикъли 
къректни, за да могат да се доберат до РО- 
рейтинг (означава, че някои сцени или реп- 
лики са неподходящи за деца, ако не зна- 
еш) и невъзможно широка аудитория от пу- 
канкоядни малоумници. 

Ще чакам да основат геймърски фес- 
тивал в Сънданс, Явно. 
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ВАРИТЕЛНО 


О ШАВСВАРТ Ш 


Производител: 


Разпространител: 
Интернет: 


Ордата 

От безмилостната машина за унищожение, 
позната ни от Магсгай | и П вече не е останало ни- 
що. След разгрома им от обединените сили на Хо- 
ра, Джуджета и Елфи, Орките постепенно се връ- 
щат към древните си традиции и към шаманизмът. 
Под умелото ръководство на младия вожд Трал, те 
ще трябва да се изправят срещу някогашните си 
поробители - демоните от Огнения Легион. 
Орките имат физически най-здравите едини- 
ци, като повечето им бойци са ориентирани към 
близкия бой. 


ГЕРОИ 


Това е единствената единица на Ордата, която 
е ориентирана най-вече към ръкопашен бой. 
Вадетаз!ег-ът е силен, пъргав и съобразителен, но 
е единак. Магиите му влияят на самия него, а не и 
на приятелските единици, които го заобикалят. 
Въоражен е с катана и носи бойния флаг. 

Магии/Умения: 

- Пасивно умение. Колкото по-ви- 


Дата на излизане: Жанр: 
Сдъвкано: 


Очаквания: 


соко ниво става героят, толкова по-мощен става 
ударът му. Когато умението се развие докрай, ще- 
тите, които ще нанася Вадетаз!ег-ът ще се умно- 
жават по три. 
- Същото като Найистаноп в 

УагСган, само че тук халюцинациите ще са три, 
най-вероятно една за първо ниво на тази магия, 
две за второ и три за трето. 

- Прави Вадетзайег-а невидим. 
Докато трае магията, маната на героя непрейъснато 
ще намалява, подобно на боза от Загсгай. 

уумомипа - Вадетахег -ът се 

впуска в кръгообразен танц на смъртта. 


Въоръжен с огромна брадва, този Минотавър 
е една от най-едрите и мощни в чисто физическо 
отношение единици в играта. Винаги може да бъде 
разпознат по масивния си ръст и двата рунически 
тотема, които носи на гърба си - последните симво- 
ли от неговото изчезнало племе. 

Магии/Умения: 

- Тази аура ще носи бонус към 

показателя Атака на героя и на приятелските еди- 
ници, които са в близост до него. 


Вадезглайег в своя танц на смъртта 


- Когато натиснете иконката на това 
умение, героят удря силно по земята с крак, като по 
този начин предизвиква малък земен трус, който за 
момент зашеметява (остава неподвижни) единиците, 
попаднали в неговия обсег. 

- Чрез тази магия Минотавъра 
сваля един от тотемите от гърба си и чрез него призо- 
вава кълбо от светлина, което носи духа на древен 
Таигеп-ски вожд. Играчът може да я контролирате и 
да атакува с нея. 

: Вепсаглайоп - Пасивно умение. В 
случай, че умре и е бил с пълна Мана, Минотавърът 
ще може да се съмосаживи на цената на цялата си ма- 
на. 


Този герой е стар шаман, възседнал летящ черен 
мумегп. Еагвеег-ите са най-важните съветници на 
Тига!, защото могат да предсказват бъдещето чрез 
техните магии. Те са специалисти в заклинанията, 
свързани с природните стихии. 

Магии/Умения: 

- увеличава скоростта на възс- 
тановяване на жизнените точки на околните приятелс- 
ки единици. Това умение е пасивно. 

- Призовава мощна гръмотевична буря 
над главите на враговете. 
- умение, разкриващо неразкрит 
участък от картата, подобно на Сотда!а от Загсган. 
- Все още е неизвестна. 


Въоръжен с меч, с остриета и от двете страни, т0- 
зи трол е могъщ герой. На гърба си носи талисмани 
или тотеми, които забити в земята имат магическо 
действие. 

Магии/Умения: 

- Хпадом Нипега забива тотем в земя- 
та, ив определен периметър около него няма да могат 
да бъдат правени магии и всички техни предишни 
ефекти губят действието си, било то положително или 
отрицателно. 

- Когато този мага се забие в земя- 
та, на дадено разстояние от него всички приятелски 
единици са невидими, докато не му изтече магическо- 
то действие. 

- Харесвате си някоя умряла единица, 
независимо това дали ваша или на врага, без значе- 
ние от коя раса е, и пускате това умение. Зпадоми 
Нотегса забива мага си в трупа на тази единица и тя 


се съживява на пълна кръв като вече е ваша и можете 
да сия контролирате! 
- все още неизвестна. 


ЕДИНИЦИ 


Работника на Ордата. Върши цялата необходима 
черна работа. Строенето на сгради и събирането на ре- 
сурси са негова отговорност. Пеонът може да се защи- 
тава от врага чрез неговата брадва, но е за предпочи- 
тане да бъде охраняван от друга по-силна единица. 

Способности: 

Способност да строи сгради 

Способност да събира ресурси 

Разчистване на гори - тази способност пеона ще 
използва само за стратегически цели. Дървесината 
няма да е ресурс в играта 


Вгип!-ите ще бъдат първата военна единица на 
Орките, която ще можете да изкарате. Въоръжен с 
брадва, той ще е доста опасен противник. 

Способности: 

- Увеличава поражението, нанася- 
но от бпипка, но за сметка на това намалява показа- 
теля му Защита. Когато това умение се използва, еди- 
ницата увеличава двойно размера си. Умението ще ха- 
би доста мана, а когато времето му на действие изтече 
бгипа ще бъде неподвижен известно време, докато 
възвърне нормалния си размер. 


Тго! Нимег-а е единствената "стреляща "единица 
на Ордата. Той е въоръжен с копие, което може да 
мята по враговете си, дори те да се намират на по-да- 
лечни разстояния. 

Способности: 

- Това умение ще дава възможност 
на Трола да проследява враговете си по топлинните 
следи, останали след тяхното преминаване. Не се знае 
дали ще бъде пасивно или активно умение. 

1 (известен преди като Мпо!аиг) 

Минотаври, които перфектно заместват Огретата 
от втората част на играта. Те са бавни, но доста силни! 
Въоръжени са с голяма стоманена топка с верига, при- 
качена за крака им. 


Зпайоуи Нитег в цялата си прелест. 


«4 


1, одита ош. | Дидт 
Подмолна атака в гръб - оркски отряд обстрелва с 
Способности: 


- Таигеп-а се засилва и удря врага 
с стоманената си топка, зашеметявайки го. 
(известен преди като Мой Напдег) 

Ездачите на вълци най-накрая се завръщат 
след техния дебют в МагСгай |. Те са изключи- 
телно бързи единици, но с относително малко 
кръв. 

Способности:. 

- Хвърля мрежа върху нищо не по- 
дозиращия противник. Когато мрежата бъде 
хвърлена, всички вражески единици за близък 
бой, попаднали в капан, спират да се сражават и 
се съсредоточават в разкъсване на мрежата. Т0- 
ва ги оставя беззащитни и се превръщат в лесна 
плячка. 

Все още не е ясно как ще действа мрежата 
върху магьосниците, но се предполага че докато 
тя действа, те няма да могат да правят магии. 


Способности: 

Шаманът не може да нанася физически ще- 
ти, но това той компенсира с магиите си Шама- 
нъте събрал почти всички защитни заклинания 
на Ордата, затова той е ще ви бъде от полза при 
всяка битка с врага. 

Заклинания: 

- Шаманът предизвиква трус, 
който не само нанася щети на единиците, под 
които е труса, но и деформира терена. 

- Заковава въздушна единица на 
врага за земята за определено време. 

- Разваля магията, направена 
на дадена единица. Тук интересното е, че магия- 
та може да се прилага както върху приятелски 
единици така и върху врагове. Можете да из- 
ползвате магията, например, за да премахнете 
заклинание, което действа негативно на ваша 
единица. Също така може да използвате магия- 
та, за да премахнете заклинание, което действа 
положително на единица на врага 


Този юнит е бавен и слаб физически и ще 
се нуждае от допълнителна закрила на бойното 
поле. Но когато битката е почти загубена негови- 
те магии ще се окажат от жизненоважно значе- 


катапул човешко селище 


ВАРИТЕЛНО 


Сагарий 


ние. Заместител на Одге-Мад! и Овеай Клайв от 
МуагСгай |, той има много магии, които ще пома- 
гат на приятелски единици. 

Заклинания: 

- Сваля кръвта на посочената 
единица до ниво 1, но за сметка на това я прави 
непобедима за известно време. 

- Тази магия прави единицата по- 
бърза и по-силна, но за сметка на това намалява 
показателя Защита и й взима малка част от 
кръвта. 

- Призовава невидимо за враговете 
ви око, което обикаля и зазузнава картата. Кога- 
то забележи вражески единици, то губи невиди- 
мостта си, но за сметка на това ги прави непод- 
вижни за определен период от време, докато му 
изпратите подкрепление. 


Тези летящи чудовища представляват хи- 
бид мижду лъв и дракон. Те са много бързи, но 
преди да атакуват трябва да се приземят, след 
което разкъсват плячката си (мухаха). Могат и 
да се възползват и от заклинанието Ро!5оп 519, 
коет им позволява да отровят неприятелската 
единица 

Заклинания: 

- Мумет-ът забива опашката си 
в посочената от вас единица и инжектира отрова 
в нея. Отровата нанася щети през равни интер- 
вали от време. 


За първи път катапулта бе видян във втория 
официален клип на играта. Съдейки по това, че 
почти във всяка игра катапулта е много силен и 
далекобоен юнит и за в МагСгай |! можем да 
предположим същото. Катапултите ще бъдат уп- 
равлявани от пеони, които докато бутат няма да 
могат да бъдат убивани. Тази единица вероятно 
ще е отговора на орките на хорския Омагмеп 
(ват Тапк. 

Умения: 

Неизвестни 

Заклинания: 

Неизвестни 

уутврег 
специални благодарности на Ед |Еб/ 
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вю 


Производител: 
Разпространител: 
Интернет: мг 


Срамота! Срамота, ви казвам. Производите- 
лите на игри не ни дават миг спокойствие, според 
тях кога ще ходим на море, аз преди да заколя по- 
не пет пъти ДИАБЛО и гнусните му братя, на море 
не тръгвам! Не ни стигаха хитове като ВО2 Тпгопе 
0! Впаа! и Агсапит, ами ни се изтресе на главите и 
Адд-оп на ХИООЕМ ЗТВКЕ. Мира да няма ни за 
миг, сутрин из африканските пясъци с войските на 
ВЕРМАХТА, вечер из подземията на Луд Голейн. 
Ако и Негов 4 вземе да излезе, е тогава вече съв- 
сем ще забравя и за сън, и за почивка. След като 
порядъчно се пооплаках, ще взема да напиша и 
нещо по същество. 

ЗИООЕМ ЗТА/КЕ ЕОВЕМЕВ, (а не РЕВЕУЕВ, 
както смятат някой, недобросъвестни люде) е, 
както смеете да се досетите, продължение на ве- 
ликолепната игра - ХПООЕМ УТН!КЕ, и както сме 


свикнали напоследък има някой новости и допъл- 
нения, но всъщност си остава същата игра и оцен- 
ката, до колко успешно е продължението, до голя- 
ма степен зависи от количеството и качеството на 
промените и изглаждането на "ръбовете" в ориги- 
налното заглавие. Затова ще започна именно с: 

Промени и нововъведения 

На първо място има добавени нови кампании. 
Те са четири, като за разлика от базовата игра кам- 
паниите на Англичаните и Американците са разде- 
лени. Освен това има, разбира се, и кампании с 
Германците и с Руснаците. Кампаниите са разнооб- 
разни и интересни, но това не е новост, защото те 
бяха такива и в първата игра. 


ЗОМРН ТАНЕВ Е 


Системни изисквания: Жанр: 


Сдъвкано: 


Освен нови кампании авторите са добави- 
лии нови сценарии за единична и мрежова иг- 
ра. Новината ев мултиплеър сценариите - те са 
около 30 и определено хвърлят предизвикател- 
ство към почитателите на тактическите игри в 
реално време. Авторите са добавили нови те- 
рени и са разнообразили, и без това прекрас- 

ният ландшафт с нови сгради и обекти. 

Всичко това е добре, но истинските новости 
са в добавените бойни единици. На първо място 
това е великолепното В8мм Оръдие Нак, което с 
право се смята за едно от най-добрите зенитни и 
противотанкови оръдия във ММ Н. От първата 
част на играта можеше да останем с погрешното 
заключение, че Вермахта е използвал само и 
единствено трофейни въмм руски оръдия. А за- 
що хваля това оръдие и го поставям сред най- 
важните единици, ще разберете сами в процеса 
на игра. 

Другата единица заслужаваща особено вни- 
мание е руския 160мм миномет, превърнал се в 


истински кошмар за немските войски на Източ- 
ния фронт. Гарантирам, че и за вас ще е кошмар 
по време на играта (ако играете против, а не с 
него). Освен изброените две оръдия, авторите на 
играта са включили и голям брой други единици, 
като особено по отношение на самоходната арти- 
лерия и самоходните противотанкови оръдия са 
запълнили празнината от първата част, В която 
разчитахме почти изцяло на буксируема (теглена 
или от камьон или от няколко по-здрави момче- 
та, които със сигурност могат да съперничат на 
актьорите от сериала "Кеч мания") артилерия, 
която е доста ефективна в отбрана, но в нападе- 
ние е слабоподвижна и често бива унищожена 
преди да се приготви за бой. 

Сред САУ (самоходни артилерийски уста- 
новки) заслужават отбелязване "НЕТ2ЕН“, 
"НУММЕС "МАВОЕН", и ИСУ-152. Използвайки 
самоходната артилерия за непосредствена под- 
дръжка на танковете и пехотата ще можете в 
движение (по време на настъпление) да унищо 


жавате войските и бункерите на врага, което 
еи основната задача на този тип бойни машини. 

Интересно е хрумването на авторите да 
включат медик в състава на армиите ви, по мов- 
му тази единица е излишна в голяма част от ми- 
сиите, защото по време на грандиозните сблъ- 
съци и кървави мелета, изобилстващи в 
ЗИБОЕМ ЗТВКЕ, последното нещо което, ще 
гледате е здравето на отделните войници, аив 
повечето случаи те умират веднага, от един 
взрив или изстрел. 

Допълнително удобство за играча е въз- 
можността да товарите боеприпаси на обикно- 
вени камиони и по този начин на колите за под- 
дръжка няма да се налага да попълват боезапа- 
са си от отдалечени складове, а ще можете да 
стоварвате боеприпасите направо на позициите 
на артилерията, като артилеристите сами попъл- 
ват боекомплекта си. 

В продължението на 9.9. ив духа на реа- 
лизма и достоверността гаубиците не могат 
да бъдат местени от войниците, а само с по- 
мощта на камиони. Също и минометите се но- 
сят от своя разчет а не в камиони както беше 
в първоначалния вид на играта. 

И докато в новостите нещата изглеждат 
чудесно то за “поправката на недостатъците“ в 
предходното заглавие има какво още да се 
желае. 

Недостатъци (или недооправени нещица) 

На първо, второ и трето място - играта е 
много, ама много трудна и това е единствена- 
та причина да не се превърне в масов хит. 

След трудността, друга съществена слабост е 
системата за изчисление на щетите от отдел- 
ните оръжия. Например само най-леките 
стрелкови оръжия не нанасят щети на танко- 
вете, което води до парадокси от типа танкове 
с дебела броня да бъдат поразявани и унищо- 
жавани от противотанкови пушки и леки оръ- 
дия, а това скъпи ми приятели е невъзможно. 
Е, ще отдам това на факта, че все пак става 
дума за игра, а не за реален симулатор, но та- 


кова разминаване в действителността не може 
да не се забележи на фона на всички останали, 
отлично изпипани параметри. 

Следващият недостатък е прекалената мощ 
на полевата артилерия. Наистина ако става дума 


за поражения върху вражеската пехота и бункери, | 
то може да се съгласим, но когато артилерията | 
стреля с осколъчно-фугасни снаряди, то не е ло- 


гично да нанася такива големи щети на танковете | 
и други бронирани машини. | 


Спорен момент еи скорострелността на еди- 
ниците. Струва ми се, че в играта този показател 
е до голяма степен уеднаквен (може би с цел пос- 
тигане на баланс на силите), но в игра с качества- 
та на ХИООЕМ УТВКЕ, можеше да се постигнеи | 
по-голяма реалистичност на този показател. | 

Освен гореизброените недостатъци би било 
добре, в последващо продължени на играта ( дай 
Боже да има такова), да бъде увеличена ролята 
на авиацията. Тя да не би следвало да е толкова 
лесна за поразяване. А не би било лошо и пехота- 
та да може да се окопава. 

Няколко думи за финал 

Като гледам догарящите останки от танкове- 
те си и окървавените трупове на войниците ми, 
ще си позволя да ви дам няколко дребни практи- 
чески съвета (за да не ви се налага често да тър- 
сите |ОАО). 

Обстрелвайте, без да пестите снаряди, дори 
предполагаемото място на врага, независимо, че 
не го виждате. Тази артилерийска подготовка ще 
ви помогне да унищожите опорните му точки. ; 

В атака използвайте танковете заедно с пехо- | 
тата и самоходната артилерия. | 

По време на битка, ако има възможност из- | 
ползвайте и разузнавателната авиация. | 
Н 

! 


Групирайте артилерията си в батареи, като 
маркирате оръдията с ЗПИ! и после с Си+цифра 
създадете групи. 

И най-важното, не се свенете да използвате 
клавиша "пауза", за да дадете нови задачи на бой- 
ците си. 

А сега е време за Край! Ще се видим на подс- 
тъпите към Москва. 

Оег Мои 


| # Графика: 
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Редно е да започна от историята, още по- 
вече, че началото й вероятно ще ви се 
стори познато. Имало едно време един 
миньор. Той усърдно и честно работил 
дълги години, за да даде на сина си пре- 
питание и да осигури бъдещето му (не се 
казва какво точно се е случило с майката 
на момчето, обаче така или иначе нея я 
няма). И наглед успешно се справял с ра- 
ботата до дванайстия рожден ден на хла- 
пето. После обаче станала беля. Лихва- 
рят, от който бил заел солидна сума па- 
ри, дошъл да си я потърси. Когато креди- 
торът разбрал, че миньорът няма намере- 
ние да си изплаща дълга, той чисто и 
просто го убил. 

Вероятно вече се досещате в чия ро- 
ля трябва да влезете вие. Кой от гореспо- 
менатите персонажи е изпаднал в най-го- 
ляма беда (ако не броим мъртъвците)? 
Кой е най-безпомощен, без средства за 
оцеляване ие на дванайсет години? 
мам честта да ви го представя в цялата 


#1 сим. 
сокут мест 
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# Системни изисквания: 


Сейегоп 600, 128 МВ КАМ, 


му прелест: дами и господа, на вашето 
внимание - Кал Джонстън. 

Оказва се обаче, че малкият крие в 
ръкава си някое и друго асо. Първото се 
нарича (или поне преди няколко века се е 
наричало) Джеферсън Клей. По незнайни 
пътища компютърният запис на самолич- 
ността на някогашния космически вълк се 
е озовал в ръцете на Кал. Клей помага на 
хлапака да стигне и до втория си голям 
коз - базата на Лукреция. За всеобща из- 
ненада, и най-вече за изулмение на Кал, 
се оказва, че баба му навремето си е би- 
ла най-свирепия пират в целия сектор. 
Клей знае къде се намира бившата й ба- 
за, и завежда момчето до нея. След кое- 
то го качва в един кораб, и малко по мал- 
ко започва да го обучава на изкуството на 
корсарите, флибустиерите и останалите 
джентълмени на късмета. 

В този момент от развитието на съ- 
битията се почувствах леко прецакан. Ня- 
как си не ми се видя много смислено да 
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за свободата на действие на 


иа риеае 
з първия |- Маг. 


се водя по акъла на дванайсетгодишен хлапак, 
при това май не особено интелигентен. Трябва 
да го видите само на анимацията в началото на 
мисиите - как се настанява на пилотското крес- 
ло, как се намества удобно, как закачливо гледа 
- все едно казва "я да видим с какво ще си по- 
играем този път". Ако бях на неговите години, 
сигурно щях да се зарадвам на възможността 
да се разхождам из бъдещето от негово име, 
обаче на моята почтена възраст не ми отива да 
си играя на стражари и апаши. 

Тъкмо бях приготвил най-пиперливите си 


сквернословия по адрес на дизайнерите от 
Рагис!е 5уз!ет, когато в действието настъпи 
неочакван обрат - Кал срещна убиеца на баща 
си, В резултат на което беше пъхнат "на топло" 
по скалъпени ибвинения с присъда за 80 лазар- 
ника. А после 15 години минаха зад кадър, за 
да видя как Кал Джонстън с шайка събрани от 
кол и въже съкилийници се опитва да избяга от 
затвора. Къде с късмет, къде с умение, те успя- 
ват да се измъкнат и да завладеят един товарен 
кораб. Кал сяда на мястото на пилота, след кое- 
то управлението поемате вие. 

Само трябваше да хвърля едно око на на- 
чина, по който младият Джонстън заема място- 
то си пред управлението на машината, за да 
преосмисля отношението си към играта. Чове- 
ка, когото видях, нямаше нищо общо с игривия 
малчуган от предните мисии. Пронизващият 


поглед, отсечените движения, съсредоточеното 


| 


ВАПБАТТОН ЦОСК 
ВРОТНЕРНООО АРК 
чАТРОтит 


ОД 


ПИР ЕЕ мъ 


свиване на веждите, неподвижното изра- 
жение - всичко сякаш говореше "Време е 
да свърша малко работа, Ако някой зас- 
тане на пътя ми, ще си изпати". В кожата 
на ТОЗИ Кал бих влязъл по всяко време. 
Свалям шапка на художниците, които в 5 
секунди анимация и няколко жеста са 
събрали толкова съдържание. 


Аггасейе Такад! 


Спагдев: 
бгапа Ркасу. В соип!в 


0сагсега! 
Оа«ев: 2377 


Както вече подозирах, скоро се ока- 
за, че предните мисии са били просто за- 


познаване с играта. Пред мен се разкриха 


неподозирани по-рано проблеми, с които 
трябваше да се справям. Вярно, имах от- 
ново на разположение базата на Лукре- 
ция, обаче старият й кораб вече го няма- 
ше, конфискуван при ареста на Кал пре- 
ди 15 години. Вместо него разполагах с 
малкия влекач, пленен при бягството от 


затвора. Нямах подходящото въоръжение 


ссаичтгъснещевяно со Бегропеакнавие: 
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и оборудване, за да го превърна в ефек- 
тивна бойна машина. Не познавах звезд- 
ната система, нямах връзки за пласиране 
на плячката от пиратските рейдове, нито 
източници за придобиване на необходи- 
мите ми боеприпаси и ъпгрейди за кора- 
ба. Ето в този момент започна истинската 
игра. 

Като поиграете известно време, ще 
добиете представа за света на |-Уаг. Ще 
се свържете с фамилията Степсън - на 


и зтетяватее: 


нявате техни поръчки, а в замяна ще използва- 
те връзките им. Скоро обаче ще се сблъскате и 
с Мародерите - добре организирани бандити, 
които тероризират целия сектор. Ще ви се на- 
ложи да се изправите срещу тях, за да защити- 
те интересите на Степсъните. Всяка следваща 
мисия ще ви въвлича по-дълбоко в местните 
конфликти, докато в един момент се окаже, че 
задачите, които изпълнявате, не представляват 
безразборни пиратски нападения, а акциите на 
последователна война. Скоро ще можете да се 
включите в Лигата - обединение на независи- 
мите граждани в сектора. Тя е възникнала в от- 
говор на опитите на големите корпорации да ек- 
сплоатират безогледно ресурсите и население- 
то на звездните системи от сектора Вайапдв. В 
последно време обаче Мародерите представля- 
ват основния проблем на Лигата. Естествено, на 
вас ще се падне да го разрешите. 

Вероятно тук е мястото да спомена, че а3 
всъщност още не съм минал играта докрая. 0с- 
новната причина е необятността на света на |- 
Маг, както и нелинейността на геймплея. За 
разлика от останалите подобни игри, където 
щом ви поставят мисия, трябва да я изпълните 
в рамките на един полет или на предварително 
определено време, тук просто ще получавате 
множество задачи. Кога, как и в какъв ред ги 
изпълнявате, зависи от вас. Винаги можете да 
се приберете в базата за зареждане (и за да за- 
пишете играта), или да тръгнете да вършите ня- 
каква друга работа, несвързана с основната ис- 
тория (тоест - да грабите и плячкосвате по собс- 
твено усмотрение). 

Защо обаче въобще трябва да си цапате 
ръцете с пиратство? Заради системата за търго- 
вия. С оборудване и муниции можете да се сдо- 
биете по един от три начина - да ги получите в 
награда за изпълнена мисия (което се случва 
рядко), да ги ограбите от някой транспорт в кос- 
моса (което става още по-рядко, понеже транс- 
портите имат дразнещия навик да носят не то- 
ва, което ви е необходимо в момента), или да ги 
изтъргувате, т.е. да ги замените за друга стока. 
Във всеки момент ще имате списък от предло- 
жения - кой каква екипировка е готов да ви дос- 
тави, и срещу каква стока. От вас се иска да 
"придобиете" стоката, а понякога - и дая доста- 
вите на купувача. 

Тук е мястото да обясня как да бъдете по- 
ефективни корсари. Трябва да планирате удари- 
те си. Избирате си какво търсите, и в зависи- 
мост от това си набелязвате къде да патрулира- 
те в очакване на удобна цел. Ако ви трябват кар- 
тофи - селскостопанските планети и станции са 
удобно място. Ако искате да откраднете лекарс- 
тва - посетете местната болница, а рудата тряб- 
ва да търсите около миньорските колонии, кои- 
тоя добиват, или по пътя Й към заводите, които 
я преработват. Трябва да използвате мозъка си, 
понеже шансът случайно да попаднете на нещо, 
която ви трябва, е почти нулев. Само в първата 
система има 152 небесни тела, станции и точки 
на Лагранж, между които непрестанно сноват 
кораби с най-разнообразни товари. 

Друг начин да придобиете част от необхо- 
димото ви оборудване (най-вече боеприпаси), е 


да си го произведете. Проблемът идва от това, 
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че за целта трябва да разполагате със съ- 
ответната технология, а нея трябва да си 
я купите на свободния пазар. Освен това 
фабриката в станцията на Лукреция изис- 
ква да й осигурите материал, който също 
трябва да дойде от запасите ви с ограбе- 
на плячка. 
Разнообразието от екипировка е гра- 
мадно. Можете да избирате десетки ти- 
пове компоненти на кораба си. Енергийни 
оръдия, касети с ракетно въоръжение, 
сензори, бордови компютър, реактор, 
акумулатори, охлаждащи елементи, сред- 
ства за радиоелектронна борба, енергий- 
ни щитове, двигатели за ниска и субсвет- 
линна скорост, маскиращи устройства, 
софтуер за управление на бордовите си- 
ситеми или добавяне на нови режими на 
работа на автопилота, примамки за вра- 
жеските ракети... Можете даже да монти- 
рате върху корпуса на кораба си малки 
изстребители, които да изстреляте срещу 
врага, или да носите ги като оръжейни 
установки по време на битка. Можете да 
конфигурирате машината си по един от 
четири стандартни начина (балансиран, 
щурмови, стелт, или за радиоелектронна 
борба), или ръчно да посочите всеки то 
компонентите, които искате да носите на 
борда. Хубавото е, че има енциклопедия, 
в която подробно е описан принципът на 
действие и особеностите на всяка част, с 
която можете да се сдобиете, и няма да 
ви е трудно да подберете най-подходя- 
щото за дадена задача оборудване. 
Добре, а какво става щом екипирате 
кораба си? Как се развиват полетите? 
Прекрасният физически модел от 
първия |-Маг е запазен. Отново можем да 
се насладим на реалистично поведение 
на обектите в космоса. Пак се налага ч0- 
век често да използва страничната тяга, 
за да провежда по-ефективно битките. 
Само че управлението е доста по-лесно, 
защото тук корабите са по-маневрени, а 
автопилотът - по-интелигентен. 
Според мен дизайнерите на иг- 
рата са постигнали идеалното 
съотношение между лекота на 
управление и реалистичност. 
Запазена е концепцията за три- 
те типа придвижване - с реак- 
тивна тяга, субсветлинен 105 
двигател, и капсулен двигател 
за моментални подпространст- 
вени скокове. Обаче много по- 
често се налага използването 
на 105! ракетите, които нару- 
шават работата на | 05-овете и 
моментално намаляват ско- 
ростта на всички кораби, които 
ги използват. Това е начинът да 
провеждате пиратските си на- 
падения. Набелязвате си цел, 
давате на автопилота заповед 
да я следва, изчаквате да 
включи 105 придвижването и 
да се отдалечи от евентуалните 
свидетели, и изстрелвате 1091. 


Така всички околни кораби забавят дви- 
жението си и губят възможността да иЗ- 
бягат бързо с помощта на 1095 тяга. Пос- 
ле ви остава само да унищожите ескорта 
и да съберете плячката. 

Капсулният двигател пък може да 
прави моментални скокове между точки 
на Лагранж, което е единственият начин 
да се придвижвате между звездните сис- 
еми. Можете да го използвате и за по- 
бързо движение в една и съща система, 
обаче в повечето случаи се оказва, че 
полза от подобни действия няма. Причи- 
ната е, че през |-точките винаги има ожи- 
вен трафик и ще ви се наложи да изчака- 
те реда си, за да влезете в тях. Това заба- 
вяне често води до ненужна загуба на 
време. За съжаление, обаче, че на авто- 
пилота не може да му се обясни кога да 
използва |--точките, и кога просто да нас- 
тъпи 105-а. В резултат се получава изЗ- 
нервящо мотаене около и през разни |- 
точки. 

Развитието на историята (докъдето 
съм я видял) също е интересно. В нача- 
лото няма да притежавате капсулен дви- 
гател, затова ще трябва да се придържа- 
те в границите на системата Нойегд 
Маке. В края на първото действие ще по- 
лучите такъв двигател, и пред вас ще се 
отвори цял нов свят. Разширяването на 
кръгозора на този етап на играта има 
доста... шоков ефект. Човек тъкмо е свик- 
нал със системата, където е базата на 
Лукреция, и е започнал да се чувства там 
в свои води, опознал е част от местата, 
усетил е необятността на пространството, 
и изведнъж - хоп - пред него се появяват 
още седем такива системи. 

Мисиите, които ще трябва да изпъл- 
нявате, са разнообразни, и често изискват 
творчески подход. На моменти даже авто- 
рите им като че ли са прекалили със 
сложността на "загадките", които трябва 
да решите. Освен това част от битките, в 
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които ще ви хвърлят, са твърде трудни. Често 
проблемът идва от склонността на враговете 
веднага да изстрелят по вас всичките си ракети. 
Особено ако не притежавате по-съвършени 
средства за отклоняването им, просто няма да 
имате шанс, и ще ви се наложи да прилагате ал- 
тернативни методи за борба (примерно - да се 
дръпнете зад гърбовете на придружаващите ви 
кораби, за да оберат те ракетите). Иначе изкуст- 
веният интелект на противниците (както и на съ- 
юзниците ви) е много добър. Корабите действат 
координирано, реализират предимствата си и се 
възползват от недостатъците на врага. Единст- 
вената ми по-сериозна забележка е към поведе- 
нието на автопилота по време на скачване с друг 
обект. Когато това става на спокойствие В някой 
тихъгъл, е все едно как точно ще се движи ко- 
рабът ви. Обаче в качеството си на пират, често 
ще ви се налага да извършвате подобни манев- 
ри под вражески обстрел, а тогава всяка секунда 
забавяне или погрешно движение могат да ви 
струват живота. Което собствено и се случва от 
време на време. 

Голямата слабост на играта обаче носи 
името "интерфейс". Това е доста странно, поне- 
же създателите на Едце о! СПпао5 твърдят, че на 
този аспект от дизайна са обърнали най-сери- 
озно внимание след масовите оплаквания от 
първия |-Лаг. За съжаление, не са се справили 
особено добре. Безспорно, контролът на самия | 
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полет е много по-лесен и удобен, откол- 
кото по-рано. Вместо четирите различни 
режима на управление, сега има само 
два - нормален, и инженерен. Последни- 
ят обаче създава проблеми. Както вече 
споменах, корабът ви носи десетки раз- 
лични видове системи. Много от тях м0- 
гат да бъдат включвани и изключвани, 
което се прави от инженерния екран. Там 
обаче не можете да използвате мишката 
си! Ако искате примерно да активирате 
източника на радиосмущения, трябва да 
включите в инженерен режим, после със 
стрелките нагоре и надолу да изберете 
контрола на индивидуалните системи, 
след това с лява и дясна стрелка да се 
позиционирате върху въпросния източ- 
ник (това е свързано с около 20 натиска- 
ния на клавиш докато преминете после- 
дователно през половината други уст- 
ройства), и накрая триумфално да натис- 
нете "Етег“, за да включите/изключите 
радиосмущенията. Цялата операция от- 
нема между 30 и 60 секунди, което авто- 
матично означава, че не можете да я из- 
вършвате, ако в радиус от 40 километра 
наоколо има врагове. Звездната карта 
пък има друг проблем. Там не можете 
плавно да регулирате степента на увели- 
чение на образа. При изглед отдалече се 
виждат само основните небесни тела, но 
без техните спътници, а при поглед отб- 
лизо орбитите на част от планетите, стан- 
циите и астероидите излизат извън екра- 
наи човек трябва да скролира дълго вре- 
ме настрани, докато ги намери. Резулта- 
тъте, че ако искате да отидете примерно 
в Сгеудод Сйу, няма да можете да го на- 
мерите, освен ако не знаете точно къде 
да търсите. Трябва да кликнете първо 
върху главната звезда Нойег5 Маке, пос- 
ле върху планетата Сп!оп, след това вър- 
ху спътника й Запагкапа, и чак тогава ще 
видите, че сред другите станции там оби- 
каля и Сгеудод СПу. Поради тази причина 
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от сайта на играта (или от диска на списа- 
нието) можете да си свалите справочник 
на звездните карти в Едде о? Спао5, къде- 
то пише кое небесно тяло около кое оби- 
каля. Без него е практически невъзможно 
да се оправите сред дебрите на космоса в 
играта. 

За сметка на това оформлението на 
втория |-Маг е прекрасно. Всичко изглеж- 
да страхотно - корабите, експлозиите, 
станциите, планетите, звездите (тях си 
заслужава да разгледате отблизо, само 
внимавайте КОЛКО отблизо го правите), 
мъглявините, отломките... Програмистите 
от Раг!с!е 5уз!ет са създали специална 
система, която да изчислява осветеност- 
та на обектите в космоса, и трябва да ви 
кажа, че са си свършили работата чудес- 
но. Динамичните светлини придават мно- 
го живот на иначе стерилната празнота на 
пространството. Самото небе е страшно 
добре направено. Само по общия му изг- 
лед можете да познаете точно в коя сис- 
тема се намирате. Някои са тъмни, други 
- светли, трети - цветни, четвърти - сиви. 
Ефектът от пречупването на светлината 
по силуета на планета, която има атмос- 
фера, а много добре направен. Въобще - 
графиката е изпипана до най-дребни де- 
тайли. Анимациите между мисиите също 
са много красиви и изразителни. 

Похвала заслужава и звукът. Аудио- 
ефектите са убедителни, а разговорите 
между персонажите са много добре озву- 
чени. Музиката е страшно подходяща. 
Много класическа на фона на останалите 
саундтракове на игри, тя носи половината 
от въздействието на космическото прост- 
ранство. Страшна работа. 

За Едде о! Спао могат да се кажат 
още доста неща, но аз ще спра дотук. Т0- 
зи път дизайнерите й са успели да реали- 
зират първоначалната си идея за ориги- 
налния |-Маг, която е била променена по 
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- свободата на действие. Възможността във 
всеки момент да отидете където вие решите, и 
да направите каквото ви харесва в момента, не- 
зависимо от задачите в конкретната мисия. Ре- 
зултатът е страшно завладяваща космическа 
симулация - забележете, симулация, а не симу- 
латор. Понеже |-Жаг 2 симулира не просто бит- 
ките, през които трябва да минете. Тя симулира 
цяла вселена, отваря прозорец към едно въз- 
можно бъдеще и ни позволява да поживеем в 
него. Няма да си кривя душата, и да казвам, че 
Раг!с!е Зуз!ет са направили идеалната игра - 
това просто не е вярно. В нея има доста недо- 
мислици, които имат потенциала да ви докарат 
до неконтролируем бяс. Обаче въпреки трома- 
вия интерфейс, на места безумните мисии и 


трудните битки, Ейде о! Спаоз предлага геймп- 
лей, който мога да определя единствено като 
"пристрастяващ“. Човек просто не може да се 
удържи да направи още един полет. 

Знаете ли, мисля, че писах достатъчно. 0с- 
вен това е време да се върна в базата на Лукре- 
ция. Трябва да проверя колко точно скъпоцен- 
ности трябва да събера, за да си купя онзи 
Ацеззог Хей. Освен това имам да спасявам 
няколко звездни системи. Приятен ден. 
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|| Системни изисквания: 


| Производител: Зипомег Втбп 


# Разпространител: Зипйомег бтбй 


В Интернет: или есппотаце.де 4 МВ Уйеобага 


Репцит 233, 32 МВ НАМ, 


ТЕСННОМАВЕ 


В Жанр: Екшън-приключение 


В Сдъвкано: Конзолна игра, която макар и да носи проблемите 


на своите братя има интересна фабула и приятен геймплей 


Х. винаги са се страхували от различното. За т0- 
ва, можете да съдите от историята. Много гении са ум- 
ряли в мизерия изоставени от съвременниците си, кои- 
то не са успели да разберат техните идеи. Те са станали 
жертва на човешкото нежелание да разшири мирогледа 
си. Такъв еи проблемът на нашия герой - Мелвин. Не, 
не ме разбирайте погрешно - Мел не е някакъв неразб- 
ран гений, наблюдателното око дори би го определило 
като глуповат, просто е различен. Той е плод на забра- 
нената връзка между Огеатег и зйеатег. Това са двете 
човешки фракции, които населяват Готос - фентъзи все- 
лената, в която ни потапя Теснпотаде. Едните разчитат 
на сръчността на техните ръце и машините, а другите на 
магиите и силата на волята. Двете издънки живеели от- 
делено, като се стремели да не 
поддържат контакти един с друг. 

Те вярвали, че нищо хубаво няма 

да излезе от такава връзка. Но лю- 
бовта е сляпа и не чете написаните 
забрани. Така се появява Мелвин. По- 
лу-магьосник полу-техник, той остава 
трън в очите и на двете общества. Зато- 
ва, когато в Готос настъпва катаклизъм - 
земята се отваря и оттам излизат различ- 
ни чудовища, Мелвин бива обвинен от Меч- 
тателите за това нещастие и изхвърлен от 
техния град. Мел трябва да намери баща си в 
града на Уеатег-ите. Това е първата сериозна 
задача на нашия млад герой. Както вече се до- 
сещате, голямата му цел ще бъде да спаси света | 
на Готос от гибел. ; 

Мда, историята на играта си я бива, 0с0бе- ; 
но ако успеете да стигнете до края на играта и да г 
проследите развръзката й. Думата АКО е особено 
важна и в статията си ще се опитам да обясня 
някои от причините, които ще ви накарат ни- 
кога да не видите надписа "Тпе Еп" в т0ч- 
но тази игра. 

За да си помогна, ще се опитам 
жанрово да я квалифицирам. 
Теснпотаде представлява ек- 
шън-приключенска игра с 
привкус на ролева игра и 
силно конзолно излъчване. В 
последното няма нищо странно - 

Тесйппотаде е правена предимно за конзоли. На този 
факт дължим и прекрасната разделителна способ- 
ност от 640 на 480 точки, единственото копче за 


038 (| действие/удар, и куп други екстри. Но и на тях ще 


1/2001 


Ц 
датеп8 


обърнем внимание. Като съм започнал да 
говоря за графиката, нека бъда изчерпа- 
телен докрай. Както вече казах - раздели- 
телната способност е само една и при т0- 
ва положение на по-голяма монитор, пик- 
селите в Тесппотаде приличат на цветни 
петна. Още по-голямата беда е, че играта 
не е изцяло 30 - моделът на Мелвин, как- 
тоина всички ваши противници са си 
чиста проба спрайтове. Ще кажа само че 
на места всичко изглежда зверски зле 
именно поради тази причина. Иначе игра- 
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та може да ви предложи много красиви 
момента по време на някои нива. Меж- 
динните анимации са перфектно изпълне- 
нии събудиха възхищение в редакцията. 
Което не може да се каже за некадърното 
напаснатите текстури, които прозираха 
докато Мелвин се движеше по екрана, 
както и очевадната квадратност на всич- 
ки терени - от водата, където отделните 
текстури се виждат с невъоръжено око, до 
повечето подове, където Мел си е търкал 
подметките. 


В гората на феите. В 
дясно можете да 
видите поредното 
изпитание за вашите 
За шпрпгип умения 
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да си поговорите с него. Камерата е застопорена под 
определен ъгъл и можете да си я въртите наляво-надяс- 
но с помощта на клавишите или зсго!! бутона на мишка- 
та. Силно се надявам да имате второто на разположе- 
ние... Както се досещате нямате колан или някакви бър- 
„зи клавиши, с които да пиете отва- 
„риза здраве или мана и ще тряб- 
ва да си отваряте инвентара и от- 
там бързо да кликвате към жела- 
#4 “ ната колба. 

От казаното дотук, сигурно ще 


е 
з: -м“ 
; си помислите, че ТесппоМаде не ми е ха- 
! ресала и ще сгрешите. Не мога да посоча 
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обективна причина, защо изтърпях всички 
слабости на играта до самия й край (а 
трябва да се отбележи, че ТесппоМаде 
ч.  едоста дълга). Заслугата бе отчасти на 
фабулата, отчасти се дължи и на увли- 
чащия геймплей, който ме накара да си 
спомня за всички тези игри в миналото, които занима- 
ваха съзнанието ми със седмици. След скучните нива в 
подземията заглавието предлага много по-голямо раз- 
нообразие. Ще се наложи да посетите феите във въл- 
шебна гора, да прекосите негостоприемните пустини, да 
се ровите из шахти... точно преди да ви доскучае ще 
минавате към следващите приключения. Повечето за- 
гадки в играта също са добре направени, не точно труд- 
ни, а интригуващи. ТесппоМаде ще ви изправи и пред 
Томск отеда ие 
Път дали ие прелита че. ване с бръмбари. Противниците ви са оригинални - на- 
снежен човек когато гетди Д: ХА, 
«А - пример в снежното ниво се сблъсквате с някаква поди- 


падне снега... 


Точно графиката е и първата сериозна 
причина да зарежете играта. При наличи- 
ето на заглавия като Мах Раупе Тесппо- 
Маде изглежда мъъъничко недодялано. 

Следващата причина да не харесате 
ТесппоМаде е нежеланието ви да хвърчи- 
те като ненормални от единия край на 
картата до другия, за да изпълнявате раз- 
лични молби и задачи. Нещата няма да се 
подобрят особено до края на играта, но В 
самото й начало са особено зле. Мисиите 
са скучни и безинтересни, а текстовете, от 
които можете да четете само зелените и 
жълти букви ви се струват обидни за ва- 
шата жадна за приключения душа. Всич- 
ко това се преглъща. Истинският Рубикон 
в ТесппоМаде настъпва, когато влизате в 
един отвор в земята, за да намерите баща 
си. Започва едно мъкнене наляво-надяс- 
но из лабиринти, трепане на едни и същи 
противници, натискане на ръчки, които от- 
варят врата някъде на майната си... и306- 
щоад. И така поне 10-ина нива. Забравих 
ли да кажа, за любимият момент със ска- 
чането на различни платформи, платфор- 
мички и платформища. Направо ми се из- 
правя косата от ужас, като се замисля от- 
ново за цялата тази мъка. Номерът на 
подскоците е да позиционирате камерата 
точно пред препятствието, защото иначе е 
напълно възможно героят ви да се извър- 
ти леко настрани и айде пак 1оай дате (за 
радост тук можете да записвате /зареж- 
дате по всяко едно място). 


РОЛЕВИ ЕЛЕМЕНТИ 


Както вече споменах, в ТесппоМаде има и ролеви 
елементи. Като за начало героят ви си има опит и като 
натрупа достатъчно точки вдига ниво. Тогава може да 
разпредели 2 точки по четирите си показателя. Опит се 
добива чрез убиване на врагове и изъплняване на зада- 
чи. За да се биете имате на разположение няколко оръ- 


жия за близък бой, лък и половин дузина магии. Остана- 
лата ви екипировка се състои от специален предмет 
(например бързоходки, радар, магически бомби или ку- 
ка) и оборудване. Интересното при него е, че можете да 
си слагате само едно нещо наведнъж - например талис- 
ман, който прави магиите ви по-мощни или ризница, коа- 
то да поема част от понесените поражения. От избора ви 
зависи и начина на игра. 


Проблемите с |итр п"гип елемента 
идва и от недотам удобния интерфейс. 
Както вече казах играта е правена за кон- 
золи, а там нямате цяла клавиатура на 
разположение, я! Клавишът удряй/изпол- 
звай/говори е един и същ и често ще се 
намерите в ситуация, където яростно на- 
лагате спрайта на някое МРС с надеждата 


вяла форма на снежен човек, както и прилично на котка 
същество, което ви замеря със снежни топки, нанасящи 
чутовни поражения по крехото телце на Мелвин. В пус- 
тинята пък ще срещнете миниатюрна версия на червеи- 
те от Дюн, както и гадина, възседнала птица, която 
хвърля камъни по вас. След като убиете птицата, ще се 
наложи да унищожите и волния ездач. Последно бих 
искал да кажа добра дума за музиката в играта, Която. 
на места е доста въздействаща, особено ако играете 
ТесппоМаде със слушалки. За звуците и озвучаването 
не могат да се кажат същите добри слова, но нещата не 
са и особено трагични. 

ТеснпоМаде е от онези игри, които много по-добре 
можеш да усетиш докато ги играеш, а не докато гледаш 
отстрани. От цялата редакция само на иВКО му хареса 
ТесипМаде, докато я наблюдаваше. Оценките на остана- 
лите варираха от "аууу, каква тъпа игра" до "Джус, прес- 
тани да си пропиляваш младините, дай да седнем да му 
ударим едно Негоез-че“. 

Далеч съм от мисълта, че тази игра ще се хареса 
на всички. Със сигурност не е за някой закоравял почи- 
тател на ОаБ/о 1 или Вайигз байе |. На единия екшъна 
и оръжията ще са му малко, на другия ще му липсва 
дълбочината в играта. Но в ТесппоМаде ще изпитате 
онази тръпка, която се беше позагубила покрай 
възхитителната графика и невероятните спец-ефекти. 
Ако тя ви липсва - ТесппоМазе е за вас. 
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Преди около две седмици стана публично 
достояние един факт, който през последните ме- 
сеци упорито се спрягаше като слух. оп Зюгт 
Оайаз затвориха врати! От Е405 официално 06- 
явиха, че Джон Ромеро, Том Хол и техните екипи 
са напуснали и компанията (оп Зюпт Оайаз вече 
не съществува. В последствие се оказа, че Джон 
Ромеро е напуснал/бил уволнен още преди някол- 
ко месеца, но това се е пазело в тайна за да не 
навреди на имиджа на фирмата. Новината за раз- 
падането на компанията от Далас едва ли идва ка- 
то изненада за някой, особено след пълното фиас- 
ко на Оакабапа. И според мен господин Ромеро 
имаше нужда от отрезвителен душ, от спасителна 
доза рвалност, за да проумее какви простотии нат- 
вори през безметежните си години в оп. За съжа- 
ление покрай него гризнаха дървото доста талант- 
ливи и кадърни хора, но очевидно на Е1405 им е 
писнало и са решили заради един изсъхнал клон 
да отсекат цялото дърво. А от това геймърите мо- 
гат само да загубят, ако лебедовата 
песен на оп юг ОаПаз е 
показателна за истински- 
те умения на част от раз- 
работчиците там. На след- 
ващите страници ще хвърлим 
поглед върху най-добрата игра, иЗ- 
лязла от луксозните Даласки офиси 
на |оп 5юпт. Иде реч за Апаспгопох- 
едно невероятно свежо и приятно прик- 
лючение, което се надявам да заеме достойно 
място до класиките сред ролевите игри. 

Най-характерното за Апаспгопох е, че тя е 
ролева игра със силен конзолен привкус (ала 
Нпа! Еапазу МП). Това си има своите положи- 
телни и отрицателни черти, в зависимост от 
гледната точка на играча. От една страна е 
по-приключенския привкус, линейността и 
кинематографичния облик на иг- 
рата, а от другата са 
по-стегната и силна 
история, опростения 
контрол и фантастич- 
ната атмосфера, 
като последните 
са следствие на 
първите. За тези 
отвас, които 
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признават ролеви игри само от ранга на Вадигд 
вайе 2, това заглавие ще изглежда смешно. 
Няма я онази свобода на действието, няма го 
онзи размах и обхват, в следствие на това ги 
няма и онези стотици часове геймплей. Наместо 
това Апаспгопох ви предлага силна фабула, за- 
помнящи се персонажи, неподправен хумор, 
жестока атмосфера и към 30-40 часа геймплей, 
за които никога няма да съжалите, че сте изгу- 
били. 

Играчът влиза в ролята на Силвестър 
"Слай" Буутс, частен детектив със сериозна лип- 
са на работа и още по-сериозен дълг към ма- 
фиотския бос и некоронован крал на планетата 
Апаспгопох Венделин Дета. Тук искам да нап- 
равя едно кратко лирическо отклонение, заяв- 
явайки съвсем отговорно, че в 
Апасйгопох няма водо- 
лази. Всъщност 


ви класове, още по-малко подводни, което опре- 
делено ще облекчи работата на много братя по 
перо. Играта ви предлага персонажи, всеки със 
собствени умения и способности, и вие решавате 
кои от тях ще включите в групата си. Както вече 
казах, в началото на приключението играчът 
влиза в ролята на Слай Буутс и първия му сблъ- 
сък с игралната реалност е доста брутален, ие 
онагледен от тежичките юмруци (особено метал- 
ният) на един от биячите на Дета, дошъл да при- 
помни на нашето момче за кинтите. След придо- 
биване на индигов цвят на едното око, бегло 
разместване на денталната инфраструктура и 
кратък, но доста болезнен полет през прозореца 
на офиса си, Слай решава да се вслуша в съвета 
на всички околни и да се опита да намери рабо- 
та, и да се издължи на Дета. Това, което започва 
като рутинно изпълнение на стандартна детек- 
тивска поръчка много скоро се превръща в раз- 
гадаване на тайнствените възможности на мис- 
тични инопланетни артефакти, известни като 
МузТесн, и в крайна сметка свършва със спася- 
ването на света/космоса. Предполагам, 
че звучи доста тривиално, 
но вярвайте ми - не е. 
Вече споменах за 
опростения контрол на иг- 
рата, и сега смятам да кажа 
малко повечко думи за това. Уп- 
равлението е изключително 
просто и интуитивно. Всичко на 
всичко имате В клавиша от 
клавиатурата и една мишка. 
Няма комбиниране на някол- 
ко предмета, няма чудене кой 
предмет къде да се използва, 
няма претрупан интерфейс с мно- 
жество опции - с клавиатурата управлявате 
групата си, а с мишката взаимодействате с 
околния свят. Ако роботът ви има нужда 
от батерия, просто щракате върху него 
и батерията бива сложена 
(ако я имате). Тази 
лекота на иЗ- 
ползване на 
интерфейса е 
допълнително 
доразвита при 


мениджмънта на групата ви. С. натискането на Е5 
отваряте "груповото меню", където можете да 
прегледате наличния инвентар, да изберете кого 
да излекувате и с какво, да утилизирате някой 
нов ъпгрейд и подобни. Чисто и просто. Имайте 
предвид, че в Апасгопох като вдигнете ниво, иг- 
рата поема разпределението на получените в 
следствие на това точки. Вие по никакъв начин 
не можете да повлияете върху развитието на 
персонажите си, което във всеки друг случаи би 
ужасило заклет фен на ролевите игри като мен, 
но тук изглежда някак си на място. Ходи го раз- 
бери. 

Като цяло действието в Апаспгопох може да 
се раздели на два основни елемента - изследва- 
не и бой. Те са горе долу по-равно застъпени, 
макар и да не са равномерно разпределени по 
време на игра. Изследователската част включва 
в себе си посещения на доста разнообразни и 
интересни места, както и срещи и разговори с 
множество различни персонажи, много от които 
имат невероятно смешни роли и реплики. Опре- 


делено моите фаворити са четиримата от “най- 
горещата галактическа група“ МеаНез и техния 
най-нов албум "Веа пе МеаНез". Вее"Моо, Рам, 
Уаммп и Оога) са едни от най-коравите МРС-та 
срещани от мен в ролева игра досега. Да не го- 
ворим, че целият разговор с тях е една дълга и 
смешна размяна на качествено подбрани откъси 
от техни песни. 

Тук трябва да отбележа и един от най-сил- 
ните моменти на Апасйгопох - междинните ани- 
мации.. В по-голямата си част те се характеризи- 
рат със свеж хумор, много стил и великолепно 
изпълнение (и на режисьора, и на артистите). На 
няколко пъти ми се случи да преиграя едни и съ- 
щи моменти само и само да Видя отново някои 
анимации. 

Освен главният герой Слай в играта ще 
срещнете още шест персонажа, които ще ви 
предложат своята помощ. Всеки от тях има спе- 
цифични умения и качества, които могат да вли- 
зат в употреба в най-различни ситуации. Във 
всеки един момент вашата група може да се 
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състои от трима души, като единият от тях винаги 
трябва да е Слай. В някои случай играта ще ви на- 
лага да вземете някой персонаж, но в по-голямата 
част от времето изборът кои ще са вашите другари 
ще е изцяло ваш. Най-често тяхното участие в гру- 
пата ви ще се определя от техните бойни умения и 
специалните им качества. 

Така стигнахме и до вторият основен елемент 
на Апаспгопох - а именно битките. В унисон с мото- 
то на играта "колкото по-просто, толкова по-хуба- 
во" воденето на битки е по-лесно от "артикуларна 
пенетрация на насалната кухина“ или простичко 
казано бъркане в носа. Всеки един от вашите ге- 
рои има нещо като брояч, който обкръжава порт- 
рета му и постепенно се пълни. В момента, в който 
се изпълни, този персонаж може да действа. В 06- 
щи линии той може да извърши едно от следните 
неща: да се придвижи до определено място, да 
атакува, да направи магия, да използва предмет 
от инвентара си или да използва някое специално 
умение. 

И всичко това само с две-три кликвания на 
мишката. Този стил на водене на битки е доста по- 
бавен и по-методичен от битките в реално време, и 
много по-бърз и по-интересен от походовите бит- 
ки. 

Играта предлага доста приличен арсенал от 
оръжия и магии, стига да имате парите за да си ги 
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купите, или пък находчивостта да си ги намерите 
или да се сдобиете с тях. Може би най-готиният 
аспект на магиите се разкрива едва към края на 
играта, когато получавате достъп до Елементорът - 
устройство, позволяващо ви да обединявате магии 
и да създавате по-мощни и стабилни техни ва- 
рианти. 

Конзолността на Апспгопох се проявява и в 
множеството мини-игрички, които променят ритъ- 
ма на игра и внасят неподозирана свежест в игра- 
та. Някои от тези мини игри са интегрирани в гей- 
мплея и са неразривна част от историята - тяхното 
минаване е императивно за прогреса ви. Други ще 
намирате в разни заведения и ще можете да ги 
разцъкате просто за удоволствие. Разнообразието 
сред тези мини-игри е неочаквано голямо - от уп- 
равлението на лодка в бързо течащи води, осеяни 
с кутии с експлозиви, през стрелба по атакуващи 
вражески космически кораби, до нещо подозри- 
телно приличащо на Рас-Мап с променен генети- 
чен код. 

Цялата описана от мен дотук прелест ви в 
поднесена с енджина на енджините, бащата на 
яйцето, негово преподобие Куейк Втори. Едва ли е 
необходимо да ви казвам, че поради тази си 0с0- 


беност играта изглежда стара. Персонажите са мо- 
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ефекти са под средното ниво, текстурите са дос- 
та по-малко детайлни, отколкото сме свикнали 
да ги виждаме напоследък. Но като цяло това са 
проблеми на енджина, а не на разработчиците на 
играта. Нещо повече - пичовете от |оп ЗКюгт са 
успели по неведоми пътища да направят тази иг- 
ра не само да не изглежда грозна, а точно 06- 
ратното - приятна за окото. Това в особена сте- 
пен важи за заобикалящия ви свят. Различните 
места, до които ще ви заведат разследванията 
ви са толкова убедително направени, че просто 
не е за вярване. Едва ли Апаспгопох ще получи 
награда за техническо съвършенство, но от дру- 
га страна едва ли някои ще може да каже лоша 
дума за визията на играта без да си навлече гне- 
ва на някоя висша сила. 

Въпреки, че звукът в играта не е върха на 
сладоледа, той си върши перфектно работата, за 


и макар повечето от тях да са просто дразнещи, 
има някои които могат да ви накарат да псувате. 
Слава богу, малко преди да пуснат кепенците, 
пичовете от екипа на Тот На! пуснаха пач, които 
оправи доста проблеми, включително и тези, 
които без предупреждение ви изхвърляха от иг- 
рата, а сега част от бившите разработчици са се 
събрали и работят върху нов пач, неофициален 
естествено. 

За финал ще кажа, че Апасйгопох е велико- 
лепна игра, която въпреки малко старичкия си 
външен вид носи в себе си много атмосфера и 
стил, страхотна история и няколко десетки не- 
забравими часове. Горещо препоръчвам това 
заглавие на всички почитатели на ролевите иг- 
ри, особено на тези, които никога не са пипали 
конзолни ролеви заглавия. Няма по-елегантен и 
забавен начин да преминете "от другата страна“. 


която е замислен: да придава атмосфера и да от Апаспгопох. УМмврег 
променя "фийлинга" на играта в различните си- 
туации. И докато звукът не е блестящ, то ак- 
тьорската игра на озвучителите в просто неве- Графика: 
роятна. Отдавна не бях чувал толкова убедител- Звук: 
ни реплики от устата на компютърно генерирани Геймплей: 
рочера: Интелект: 
Няма перфектна игра (колкото и изтъркано Мултиплейър: 
да звучи това) и Апаспгопох не е изключение. Прилича на... 


Количеството на бъговете в нея е доста солидно, 
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Клуб и егпо е официален партньор на Неацо! 6.1. за провежда- 
не на квалификациите за Първите Световни Кибер Игри в Корея. 
Клубът е избран, за провеждане на квалификациите за две дис- 
циплини: ЗГагСга!: Вгоой Шаг и ОиаКке : Агепа. Състезанията 
са по единици. За всяка една от дисциплините ще се проведат 
по четири турнира, като победителите в тяк ще се срещнат на 
вътрешен турнир. 


22 септември 


първа квалификация 
О1 септември 


втора квалификация 


15 септември 
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За повече информация : 


Искате Сатегз М/огКкзПор за 


лв. 


НЕВОЕБ 4 1 соонтей ствике: соноптон 280 Р и Е вр 
Оби кненто 1 нЕСЯ сОмдноев? Бр ц 
--- ОВ.) 2: справочник Каса чвлатъди на мм се 000 


Няма проблеми! : 


но 


ще трябВа малко да почаКкате... 


Ето КаКВо тРяБВа аа нАпРрАВите: 


Посетете щанда на списанието на “ПлоВдиВсКия панаир”, палата 
номер 8 между 24-ти и 31-Ви септемВри 


Бъдете сред пърВите 100 Които са абонират за 1 година! 
Получете Вашия подарък - суВенир с марката СМ/ 


ЗабаВляВаите се! 
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# Производител: ВИггаг Мойй 


Ц Разпространител: Ммепа! Ипмегва! 
# Интернет: улли,БИ2гагд,сот 


Понякога стават и грешки... Но това не ви- 
наги носи нещастие. Съвсем случайно на мен 
се падна удоволствието да напиша статия за 
една много интересна и необичайна стратегия 
в реално време - МеснСоттапдег 2. 

Случайно е защото, да си призная дори не 
бях виждал (вече съм поправил този пропуск) 
първата част на играта, което май не ме прави 
най-подходящия човек за задачата. Аив пос- 
ледно време, от Уагсгай насам, въобще не 06б- 
ръщам внимание на стратегиите в реално вре- 
ме (с изключение на едно две по-засукани заг- 
Лавия). Но играта ми хареса и реших да я изиг- 
рая, а след това и да понапиша това-онова за 
нея. И понеже както вече казах, не съм изигра- 
вал първата част на МеспСоттапдег нито коя- 
то и да било част на МеспМмагпог, може да ви 
направи впечатление факта, че въпреки двой- 
ката в края на името аз основно ще разглеж- 
дам играта сама за себе си, а не като поредно- 
то продължение на нещо си там. Още повече, 
че ние досега не сме я разглеждали на нашите 
странници. 


ОК, какво представлява МесСоттапдег 2 
и защо го представям като "необичайна НТ9 ? 

Всъщност, на пръв поглед играта е съвсем 
класическа 30 "военна тактика" (а не страте- 
гия, но нали всички им викат така...), която ще 
ви напомни за Сгоипа Согиго!, Му и други та- 
кива. Приликата е не само визуална, но и пора- 
ди принципа на игра - водите отряд от опреде- 
лен брой бойни единици, с чиято помощ ще 
трябва да изпълните определени задачи, те 
пък (единиците) от своя страна стават все по- 
опитни с всяка следваща мисия, не строите 
сгради докато се биете ит.н. Само дето едини- 
ците са малко по-особени, не са фентъзи съ- 
щества или позната ви армия, а огромни двук- 
раки машини, които разтърсват земята под 
мощните си нозе (малко по-долу ще,стане 
ясно с какво това допринася за различието на 
играта). 

Интересното е, че действието се развива 
във вселената на ВашетТесп (популярна зад ок- 
еана настолна игра), където основните "бойци" 
са огромните ходещи гиганти от стомана с тег- 
ло от 30 до 100 тона. Тези машини нашумяха с 


# Системни изисквания: 
Сейегоп 300, 128 МВ ВАМ, 
16 МВ УйеоСага 


# Жанр: Екшън 


бойния симулатор на фирмата Ассат - 
МеспМагпог, които за първи път пренесе сто- 
манените грамади на екрана на РС. Който е 
играл симулатора бързо ще навлезе в атмос- 
ферата на МеспСоттапдег 2 и с носталгия 
ще си спомни своите бойни подвизи зад ко- 
мандното табло на "ходещото разрушение“. 
За тях няма нужда да описвам какво предс- 
тавлява Ва е Месй, но ако, все пак, никога 
не сте играли или виждали играта 
МеспМагпог, то поне се надявам да сте гле- 
дали японски анимационни филми, или В 
краен случай "Волтрон - спасителя на Вселе- 
ната“, защото иначе не знам дали ще ми дос- 
тигне словото, за да ви опиша основните ви 
бойни машини, а те са именно като спомена- 
тите анимационни метални чудовища. Ва е 
Месйв, които водите в играта, са плод на 
най-модерната военна технология и се уп- 
равляват от добре обучени пилоти (съвсем 
като в симулатора или в японските анима- 
ции). 

И докато в именития (до момента 
МеспМагпог има 4 части) симулатор вие 


НЕСН СОММАНОН 2 


В Сдъвкано:Оригинална стратегия с ВРО елементи, но за съжаление в 
играта има недомислици, които ще й попречи да стане всепризнат хит. 


бяхте в ролята на пилот, то тук ще поемете 
управлението - стратегическо и тактическо - 
на група от пилоти-наемници, като задачата 
вие да се грижите за тяхното екипиране с 
подходящи Месйв (от тук насетне ще си им 
викам бойни роботи макар това да не е най- 
верния превод на думата), както и с подбора 
на въоръжението на тези машинки, така че 
да можете да изпълните все по-сложни за- 
дачи. 

След приключване на всяка, поета от 
вас, мисия, според представянето ви печели- 
те определено количество кредити, пари, 
кинти или както им викат там в тази вселена 
(сещате се за какво става дума, нали?). Кои- 
то са основният ресурс в играта и с тяхна по- 
мощ, можете да закупувате нови роботи за 
пилотите си, както и въоръжение и оборудва- 
не за огромните метални "момченца". Точно 
в това се и изразява "необичайното" на игра- 
та - вие сами си създавате най-добрите ком- 
бинации от оръжия и допълнителни снаря- 
жения по роботите си. Купувате някакъв мо- 
дел робот, което ще е определящо за разме 


С внушителните си размери 100 тонният 
Атлас, напълно оправдава митичното си име 


аанав 


<| 


раи обема, който може да запълвате с 
оръжие и други джаджи (за тях след малко). 
Това предлага солидно разнообразие от ре- 
шения в търсене на най-подходящата за на- 
чина ви на игра комбинация и определено е 
солта на играта. 

Другия много "пленителен" елемент е 
развитието на вашите пилоти. С течение на 
времето и битките те стават все по-опитни и 
по-опитни, което повишава двата им основни 
показателя - управление на бойния робот и 
точност на стрелба. При достигане на дадено 
ниво на опит те покачват своя статус (стават 
от новобранци на стари кучета ит.н.) придо- 
биват допълнителни умения, които им разре- 
шават да се специализират в различни 06- 
ласти - управление на точно определен раз- 
мер роботи, стрелба с определен клас оръ- 
жия, умело боравене с локационните уреди и 
т.н. Тези им качества ще ви накарат да по- 
мислите и върху най-добрите комбинации на 
бойните роботи с подходящите пилоти. А, 
вярвайте ми, това оказва влияние. Ще ви на- 


РЕВЮ 


поддържащия Нера Тгиск 


карат и да запомните имената на най-добри- 
те си пилоти. Единственото което малко раз- 
валя нещата е факта, че никой пилот не мо- 
же да загине по време на битка (какво ли не 
опитах за да видя какво става като умре пи- 
лот ама нейсе...) Те просто се изстрелват с 
катапулт от пилотската кабина и след това са 
готови за нови подвизи. Естествено, ще се 
наложи да им купите нов робот, но аз през 
цялата игра не закъсах с парите, докато ако 
бях загубил най-добре обучения си пилот, 
определено щеше да ме заболи и да ме на- 
кара да посегна към Гоай. 

Всичко това добре, ама аз досега нищо 
не съм казал за това как изглежда играта и 
как точно се играе. Срамота! Веднага се зае- 
мам да поправя грешката си. 

Играта е, както се вижда и от шотовете, 
класически представител на 30 ВТ5, вижда- 
те бойното поле и роботите си в изометрична 
перспектива, но камерата е подвижна и вие 
сами определяте гледната си точка. Интер- 
фейсът е съвсем елементарен, удобен и ин- 


туитивен, аи не се различава по своята същ- 
ност от останалите НТ, така че едва ли ще 
затрудни някой "печен" играч. За тези от вас, 
които са по-начинаещи има и няколко обучава- 
щи мисии, така че и те няма да имат проблем с 
начина на управление. 

В началните настройки на играта можете 
да избирате между управление с помощта на 
двата бутона или само с левия. Аз лично ви 
препоръчвам да изберете стандартния "едно- 
бутонен" вариант, за да ви е по-лесно да си 
въртите камерата с помощта на десния клавиш 
на мишката. В опциите ще намерите и цял куп 
настройки за видео и звук, които ще олекотят 
или разкрасят (ако имате по-мощна машина) 
играта и ще разрешат на широк кръг потреби- 
тели да се насладят на изживяването. 

Визуално, впечатление правят добре из- 
глеждащите терени и прекрасно анимирани 
движения на вашите бойни роботи. Ефектите 
при стрелба, дъжд, взрив и прочее са изпипа- 
ни в достатъчно добра степен, макар да не са 
"върха на сладоледа“. 

Това което наистина съживява играта са 
дребните детайли. Вашите роботи оставят сле- 
ди с подходящи за профила на стъпката им 


Асеновград 4: 
Цар Осв 
тел.: 0331 


Благоевград 2700 
бул "Св. Св. Кирил и Методий" 20, ет. 1 
тел.: 073/ 82370 


Перник 2300 


ден Стоянов" 23 


тел.: 076) 73350 


Варна 9000, ул. "Неофит Бозвели" 6, тел.: 052/ 259135, 603231; факс: 052 234540 София 1000, ул. Триадица" 4, ет. 2, тел.: 02 9811301, 9804457; факс: 02, 9806889 
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размери и форма, от засегнатите им от изстре- 
ли части се издига пушек и прескачат искри, 
скоростта на движение е съобразена с релефа 
на терена, който съответно оказва голямо стра- 
тегическо значение и при самия геймплей. 

Историята на играта не е нищо особено, тя 
просто е един добър фон. Но филмчетата меж- 
ду нивата са оригинални и добре направени, 
поднесени са под формата на телевизионни 
репортажи и дори Ток Шоу. Това спомага за ат- 
мосферата, но истински пристрастяващ е "ро- 
левия" елемент, а именно да следите разви- 
тието на вашите пилоти, да оборудвате вашите 
роботи и да създавате най-добрите комбина- 
ции между тях. 

Наборът от оръжия и джаджи за ъпгрейд е 
впечатляващ, а комбинациите са... абе много 
са. Две неща трябва да имате предвид при 
екипиране на вашите Месйв и те са: пространс- 
тво и топлинна устойчивост. Тук феновете на 
симулатора ще си спомнят, че там голяма роля 
играеше загряването на оръжията ви. И в стра- 
тегията е така, макар този фактор да не е тол- 
кова динамична величина както е МеспМагпог. 
Тук загряването на дадено оръжие е дадено 
като абсолютна стойност, с която трябва да се 
съобразите при екипирането на робота. Рано 
или късно ще ви се наложи да правите компро- 
миси в огнева мощ за сметка на броня или 
други по-гъвкави комбинации, така че въоръ- 
жаването на Месп не е лесна работа. С напред- 
ване в играта ще разкривате нови технологии и 
оръжия, както и ще можете да завладявате 
вражески роботи. Възможностите ви за надс- 
тройки и закупуване на нови роботи се опре- 
делят от спечелените кредити. 

За всяка мисия имате лимит на общия то- 
наж на бойните си роботи и само от вас зависи 
дали ще помъкнете две 100-тонни чудовища 
или цяла сюрия 30-тонни бързаци. В началото 
на всяка битка започвате с определено коли- 
чество кредити, чрез които можете да подпо- 
магате своите бойци. Можете да поръчате въз- 
душна подкрепа, разузнавателен хеликоптер, 
статично оръдие (за охрана на някоя позиция), 
ремонтен камион (който възстановява и боеп- 
рипасите на роботите), сензорна сонда и ка- 
мион за поставяне на мини (пи/педауег). Тези 
екстри са доста скъпи и в никакъв случай няма 
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да можете да се възползвате от всичките 
в една мисия. Можете да си повишавате 
кредитите по време на бойни действия, 
като завладявате противникови складове 
или камиони. Най-интересната от тях я 
запазих за накрая - можете да извикате 
(срещу скромната сума от 10000 кредита) 
спасителния екип, който да "Вдигне на 
крака", посочен от вас, "излязъл от 
строя“ робот. Автоматично се появява и 
пилот, който да го подкара и така можете 
да увеличите групата, независимо че сте 
надскочили допустимия тонаж. Понякога 
това ще се оказва доста ценно. 

За удобство, ако видите зор, тъй като 
врагът винаги ще ев по-големи коли- 
чества, ще можете да "ударите" една 
пауза и да раздадете заповеди на подчи- 
нените си машини. Останалото е в ръцете 
на техните пилоти - колкото те са по-опитни 
толкова по-добре ще се справят с врага. Ще 
видите как сами ще преминат на най-изгод- 
ната според тях дистанция, как се опитват да 
затруднят противника като постоянно оби- 
калят около него и така стават по-трудна цел, 

като през цялото време го засипват с из- 
стрели от, избраните от вас, пушкала. 
Тактиките за успешно преминаване на 
мисиите са най-разнообрази, но самите ми- 
сии са праволинейни и не предлагат някол- 
ко пътя на развитие на сюжета. Винаги 
имате точен брой задачи, които да изпъл- 
ните, а често и реда за успешното им изЗ- 
пълнение ще е само един. Това ме навежда 
на мисълта, че въпреки добре прекараните 
часове, едва ли ще седна да преигравам 
играта. Остава, разбира се, възможността 
да размажа някой от колегите В мултип- 
леър, но не знам дали ще се навият. 
Интересно е, че не се биете на точно 
определена страна в конфликта, а просто 
отивате при този, който е готов да плати за 
услугите ви, като доскорошния ви работо- 
дател бързо се превръща в противник, но 
това е само бизнес - нищо лично. Този мо- 


Малка почивка след успешна 
акция, палим по цигара и 


мент щеше да е много по-силен, ако сами 
можехте да вземате решение на чия страна 
да заставате в даден момент, но уви, това е 
невъзможно. 

Звуците в играта са на нужното ниво, ма- 
кар да не блестят с нищо свръх оригинално. 
Важното е да изпълняват ролята си и да доп- 
ринасят за цялостното въздействие, с което 
се справят отлично. 

Като цяло това е една много оригинална 
стратегия с елементи на ВРО, от която биха 
могли да се вземат страхотни идеи, но за съ- 
жаление все още има някой малки трески за 
дялане, които ще и попречи да стане всеп- 
ризнат хит. 

Сопеп 


# Графика: 7590 
# Звук: 7090 
# Геймплей: 8090 
# Интелект: 6590, 


6 Мултиплейър: Не е тестван 
В Прилича на... 
Еап! 2150, Месп Соттапйег 
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Условия за участие : Отбори от по 9 човека плюс 1 резерва. Конфигурационните 
(са) файлове са позволени, но ще бъдат проверявани, преди да можете да ги 
използвате. Повече информация ще можете да намерите на адрес ууса.Пеадой.сого 
или в клуб "Сан Марино" - Люлин 3, ул. "Захари Стоянов" М17, тел. О02/25-70-14 
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Явно имайки наум златното 
правило, че по филми - и особено 
по касови хитове като динозавърс- 
ката серия на Юнивърсъл - рядко 
се получават хубави игри пичовете 
от Кпом/едде Адуепиге са решили 
да не си дават зор, да сътворяват 
нещо голямо при положение, че то 


оставят трайни следи в сърцето и 
ума ти, се оказват далеч по-значи- 
ми от онези, в които създателите 
им, че ити, сте вложили всичките 
си надежди. Или най-малкото по- 
забавни. 

Ото Ое!епцег, както вече си- 
гурно си забелязал е |итр"п гип. И 


УЧЧВАЗ51С РАВК  БАМЕЗ 


Една оТМН 
Вашия скромен рецензент в динозавърския еквивалент на филе МИНЬОН 
особено на онази с пропадането) и | ние е да не трепериш над кожата 
минаването на съответното ниво на малкия си гнусно двуизмерен 
(тези са ми изключително забав- герой, като че ли е кебапче в чини- 
ни, защото наместо щастлива раз- | ята на ММзрег. Може да отдадеш 
връзка неизбежно представят не- чувствата ми на депресията 0бзе- 


щастната за нашето момче зав- ла ме след сблъсъка ми с Акимбо, 
ръзка на идното ниво, В общия но като Видях очакващото ме В 


Производител: КпоуйейдеАйуетиге Е Жанр: Аркейд 
Разпространител: Ммепа! Шпмегва! Е Системни изисквания: 
Интернет: улули.Кпоуйейдеайметиге.сот | Р233, 32 КАМ, 4 УШЕО 


е предварително обречено на про- 
вал. Вместо някой потресаващ ЗО 
енджин са си закупили с парите 
отпуснати им като бюджет пет ка- 
шона водка Рпадта и са създали 
на размиващите се пред погледи- 
те им монитори две от най-забав- 
ните, увлекателни и несериозни 
игрички, които съм виждал в 
близките месеци. 

Не се оставяй да те заблуди 
нито съмнително звучащото, и на- 
помнящо за нещо скучно и поучи- 
телно, име на фирмата произво- 
дител, нито дваж по-съмнително 
звучащият надпис в началото, че 


то от онези хубавите, сякаш е ро- 
ден във времената, когато този 
жанр все още се продаваше доб- 
ре. В него влизаш в ролята на дос- 
та идиотски изглеждащия Дайно 
Дифендър, който трябва да изло- 
ви динозаврите, разбягали се 
след авария в Джурасик Парк. За- 
дачата на динозаврите пък е да го 
изядат. На базата на тези изчисте- 
ни взаимоотношения се ражда 
един красив и динамичен плат- 
формен екшън с лек пъзелов ук- 
лон. Освен на приятната графика 
ще имаш възможност да се насла- 
диши на много междинни анима- 


настоящите заглавия са подходя- 
щи за всяко пишлеме навършило 
седем лазарника да те заблудят. 
Единственото поучително нещо, с 
което ще се сблъскаш в игазз с 
Рагк батез е фактът, че понякога 
нещата сътворени като на шега, 
нещата без претенции, че ще пре- 
напишат законите на всемира и ще 


ции, изглеждащи изненадващо 
добре за играта, в която са наме- 
рили място. Последните се включ- Е : 
ват при всяко по-важно събитие , ро а 

случило се на монитора ти като Явно са щастливи. Махат с опашки... 
впредвид жанра важните събития 
спадат основно към два типа - 
смъртта на Дифендъра (достатъч- 
но често ще им се наслаждаваш, 


случай свързана с някаква тежка 
телесна повреда). 

Другият оригинален момент е 
свързан с факта, че в инвентара ти 
има място за приспивателни кап- 
сули само за един определен тип 
динозаври, което означава, че си 
съвършено беззащитен срещу ос- 
таналите гущероподобни месояд- 
ци и трябва много внимателно да 
си изчисляваш маршрута през ни- 
вата (които от своя страна са забе- 
лежително добре замислени като 
дизайн и доста разнообразни на 
вид), съобразявайки се с кашони- 
те с въоръжение, търкалящи се 
наоколо. 

Всъщност основната причина 
да въздъхна облекчено при стар- 
тирането на Опо Ое!епдег беше, 
вече изглеждащата ми почти екзо- 
тично, опция за свободен сейв ви- 
наги и по всяко време. Песен, 
братко. Знаеш ли какво облекче- 


главното меню копче с надпис 
заме дате изпаднах в половинча- 
сово умиление. 

Основният минус на Оетепдег- 
а,аи на Оапаег 20пе-а пък е свър- 
зан с детската им аудитория - ма- 
лоумните песнички в началото и 
дразнещият глас на диктора, кой- 
то бърза да ти прочете всеки над- 
пис, върху който се спре курсора 
тис патоса на водещите от Злат- 
ния Орфей. Но това са бели кахъ- 
ри на фона на очакващото те за- 
бавление. 
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1 В ск Баргог ат"! 340 


Определено по-загубената от 
двете игрички, което не значи, че е 
по-малко радваща. Опасната зона 
всъщност представлява нещо като 
настолна игра, в която с някой авер 


(или, при липсата на такъв, с един 
гнусно добър компютърен опопнент) 
хвърляте дигитални зарчета и мес- 
тите пионките си по осеяно с гадос- 
ти табло. На отделните сектори ще 


ВАНОЕН ФОН 


|| Производител: Кпоу/ейдеАдметите # Системни изисквания: 
Е Разпространител: Ммепа! Ипмегва! | Репнит 233, 32 МВ ВАМ, 
Е Интернет: умли.Кпоу/ейдеадуетиге.сот| 4 МВ МдеоСага 


Дълго време мислехме, има ли 
смисъл изобщо да има такива заглавия 
в списанието ни. Накрая решихме, че 
най-редно е вие - читателите да дадете 
отговор на този въпрос. Оттук нататък 
топката е във ваши ръце. 


Е Производител: ппей о0р 


Е Разпространител: СгузаЮупаписз 
В Интернет: уллистуватупапиез.сот 


Кеуепде оНпе Зюогез е ни повече, 
ни по-малко един СоГит!5 клонинг. 
Целта ви е да съберете по вертикалата 
или Хоризонталата четири еднакви еле- 
мента. В играта има силно изразен със- 
тезателен елемент - дори и в режим на 


ВЕУЕНОЕ 


ОЕ ТНЕ 5ТООМЕЗ5 


се сблъскаш с някои сравнително 
оригинални малки игрички, В които 
трябва да направиш нещо (да вка- 
раш едни раптори в кошарата им, 
да успееш да прескочиш пропаст, 
да пресъздадеш вярно рева на да- 
ден динозавър и пр.) за определено 
време. Успехите и респективно не- 
успехите водят до прибавяне или 
отнемане на точки. За да спечелиш 
трябва да събереш четири проби от 
динозавърско ДНК (получава се на 
показания, нейде наоколо сектор 
със стрелбата) и да успееш да се 
докопаш до изходния сектор, което 
в никой случай не е толкова лесно 
колкото ти изглежда на пръв пог- 
лед. По скромното ми мнение след 
Могтз, една стара и култова нас- 
толна игра зовяща се "На екскурзия 


самостоятелна игра (възможно еи игра 
по двойки) се борите срещу компютърен 
опонент. Екранът се разделя вертикално 
на две и на вас и съперника се изсипват 
едни и същи комбинации от елементи. 

Въпросът е кой ще успее по-добре да ги 


тт 


те 
) 
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ва 


„ЕЕЧА А 
В Системни изисквания: а... ще 74 и 
Репбит 200, 32 МВ ВАМ, | Съзмвесссааии ” ФОВ. 


4 МВ МшеоСага шата страна. Оттук идва и интересния 


елемент в играта. Представете си, че сте 


подреди. Ако вие съставите четворка, 
без опонента ви да направи такава ком- 
бинация, в неговото поле се пуска нака- 
зателен елемент. Той може да премах- 
нат само ако се направи четворка в бли- 
зост до нея. Тогава камъче пада във ва- 


натрупали някакви фенофантастични 
количества неизползваеми елементи в 
полето на врага, когато той започва да 
прави четворка след четворка и Всичко 
изведнъж се стоварва при вас. 

Сгооуег 


с автомобил" и опитите да подкара- 
те багер в пияно състояние (ами с 
тези строежи край нас...) това е 
най-забавното нещо, на което може- 
те да се отдадете с някой приятел. И 
чудесен заместител на втръсналия 
ти 5ощанге, когато трябва да убиеш 
няколко часа и някоя и друга мо- 
зъчна клетка, изпаднал в мързелив 
унес. 

бпаке 
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Да бе година и половина по-рано, 

щях с приповдигнат дух да напиша екзал- 
тирана статия за Кау/ап, изпълнена с мно- 
го ретроспекции и пропита с носталгичния 


върхове, за каменните големи, Които го 
дебнат в дълбоките пещери, както и за 
свръхмухата, чакаща го на покрива на све- 
та. Днес обаче нямам желание за нищо 


Е Жанр: Зштр”пегша 
# Системни изисквания: 
Р200, 32 ВАМ, 4 МОЕО 


|| Производител: Фенове 
Е Разпространител: В!-бой! 
Е Интернет: улли.иМвой.сот 


дух на отминали времена, когато 20 
итрвхип игрите заемаха достойно част от 
оскъдното ни дисково пространство, ре- 
дом с куестовете и походовите стратегии. 
Година да бе само - щях заедно с похвали- 
те за дизайна на нивата (излезли сякаш из 
съновиденията на луд физик, прекарал 


подобно. Рутината е надвила ентусиазма 
мии колкото за да не си тръгна без да си 
кажем довиждане ще ви нахвърлям ня- 

колко щриха от историята на Вауап. Съз- 
даден през 1995-та в дизайнерските отде- 
ли на ПБ! бой, малкият герой, между чий- 
то глава, ръце и крака и тяло няма осезае- 


Сапду с 
Е, 


последната година в медитация из тибетс- 
ки храмове, а после изведнъж пренесъл се 
в сладкарски цех) и за прекрасната музика 
(а като се замисля, някой друг бия наре- 
къл “ужасна смесица от рок, джаз, класи- 
каи китайска народна музика“), да дръпна 
и една справедлива критика към графика- 
та (640х480, най-много 256 цвята) и ен- 
джина (макар, че се инсталира под 
УМпдом, играта е компилирана да работи 
в 0051). Половин година да ни делеше от 
днешния ден - щях да съчиня забавен 
разказ за приключенията на Наутап, за 
премеждията му из скалистите планински 


ма връзка, бързо се превръща в любимец 
на феновете. Освен да тича и скача, 
Каутап може да плува, да боксира враго- 
вете с откачените си ръце и дори да лети, 
куфеейки с косата си. Минава време и 
Наутап успешно се пренася в З0-вселена- 
та, както и бива мултиплициран на всевъз- 
можни игрови платформи - Раузтацоп, 
Огеатсаз!, Ми!епдо. Успеха на серията 
Каутап-игри се дължи на неподправения 
хумор на главния герой, на създаването на 
уникален Наутап-свят, който видимо се 
разширява след всяка ново Каутап-загла- 
вие, и от който неотменно лъха жизнера- 


достна атмосфера, независимо дали 
Ваутап се разхожда из фотоалбум или из 
"ужасяващи" катакомби. Немалка бе изне- 
надата ми, когато инсталирайки новата 
Каутап-придобивка, и очаквайки да видя 
пренапомпания от специални ефекти нов 
30-Ваутап, на екрана се появи съобще- 
ние, че е най-добре да премина в по-ниска 
разделителна способност (щото бедната 
ми машина нямало да издържи на голя- 
мото натоварване). Хубаво, давай да вър- 
ви, викам си аз, а после - голям пиксели- 
зиран надпис "Каутап Бу 115 Таз" < 
"Кауап"! А още по-после "60-те стари и 
още 40 нови нива направени с енджина на 
първия Каутап, сиреч отпреди 6 години". 
Ами това бяха лошите новини. Хубавите 
са, че играта наистина си я бива, особено 
на фона на трагедията "Ако", предста- 
вена в миналия брой. Геймплеят е непро- 
менен - целта е да прекарате Наугпап от 
единия край на картата до другия, като по 
пътя събирате "парички" и пазите да не го 
набият лошите. Трудността на играта е ба- 
лансирана - има от много лесни до изклю- 
чително трудни нива, но ако се чувствате 


ветеран не сте длъжни да минавате през 
първите. Лично на мен ми достави удовол- 
ствие да мина и разгледам навсякъде, за- 
ради забавно нарисуваните пейзажи, аи 
заради хубавата музика, която си пасва 
идвално с играта. Навярно дори само за- 
ради тях щях да дам по-висока оценка, 

ако отсега не усещах начумерените погле- 
ди на колегите си, пристрастени към визу- 
алното изобилие. Хубаво в, мисля си, че 
съвсем скоро няма да има на какво друго 
да се мусят освен на собствените си оцен- 
ки. Което ми напомня, че епичната ми ста- 
тия, ведно с още по-епичната ми писателс- 


ка кариера се ориентират към приключва- 
не ие време наистина да ви кажа "довиж- 
дане“ и да ви пожелая да не губите откри- 
вателския пламък, да захващате новите 
игри с все същото дръзновение, или както 
го е казал Ботев - силно да любите и мра- 
зите! Няма да ви баламосвам, че ви оби- 
чам и че ще ми липсвате. Истината е, че 
въобще няма да ми липсвате, а пък единс- 
твените хора, които съм обичал в живота 
си са няколко момичета и неколцината 
верни приятели, които взети заедно се 
броят на пръстите на едната ми ръка. Кога- 
то преди година похлопах на вратите на 
списанието, дойдох с огромното желание 
не просто да играя и да пиша за игри, а да 
ви разсмея с черния си хумор и да ви раз- 
плача стъжния си мироглед. Надявам се 
да съм успял поне с първото, аи да не съм 
ви заразил прекалено силно с второто, за- 
щото сега, когато си отивам, го правя от- 
ново с огромно желание - никога вече да 
не играя игри и да не пиша за тях. Въз- 
можно ви сам себе си да залъгвам, теча- 
щото време да отмие апатията и съвсем 
скоро да се захвана със старата работа 


със същите ентусиазъм и усърдие. Само 
дето на розови видения отдавана съм се 
научил да не вярвам. А вие? Вервате ли 
им? 


боодтап 
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Ето една малка игричка, която 
мина като тайфун през цялата редак- 
ция. Една или две седмици подред 
ако някой влезеше в редакцията ще- 
ше да види как всички монитори по- 
казваха що-годе едно и също -- разг- 


| Производител: Айех Аизйп 
Е Разпространител: няма 


В Интернет: ПНр://о!6.ромиегНе.ога/ 


рафен на малки черни квадратчета ек- 
ран, по който се рисуват различни ли- 
нийки. Строим мостове с други думи. 
"Мостове?" - ще се ужаси този някой. 
"Тези сигурно съвсем са превъртели." 
След петнадесет минути обаче той е 
седнал пред свободния компютър и 
същия черен екран присъства на него- 
вата машина. 

Впаде Вийдег е съвсем невинно 
изглеждащ симулатор на строене на 
мостове. Целта е проста - имате бю- 


джет, релеф и определено количество 
опорни точки. Целта е да построите 
моста си така, че той да издържи те- 
жестта на влака, който ще мине по не- 
го. След като построите вашата гени- 
ална постройка в дизайн режима е 


Е Системни изисквания: 
Сейегоп 300, 32 МВ ВАМ, 
4 МВ УйеоСага 


време да я проверите и в реални ус- 
ловия. Натискате бутона Апауге 
51ге55 и виждате веднага върху кои 
елементи има прекалено голямо нап- 
режение. Ако конструкцията не се сру- 
ти под напора на собствената си те- 
жест, пробвайте влака да мине по нея. 
При условие, че той достигне до дру- 
гия край на нивото с всичките си ваго- 
ни - преминавате на следващото пре- 
пятствие. 

На пръв поглед нищо особено. 


В. ом 


Фоом 
2оом 


АМАЦУ?Е ЗТВЕ55 


Дори първите няколко нива са елемен- 
тарни. По-нататък обаче нещата стават 
трудни и човек трябва да мисли какви 
ли не магарии, за да прекара влакчето 
от другата страна и да се вмести в бю- 
джета. Играта има забележителен 
вманиачаващ елемент, особено когато 
трябва да измислите някоя хитра кон- 
струкция тип "люлка" в някое от мно- 
гото нива. Ако вече сте заинтересова- 
ни от Впаде ВийЧег, демо версия на 
играта можете да намерите на диска 
към списанието. Оригиналните 15 нива 
няма да представляват голям проблем 


ОТ КРАК НА СКАСК 


РАЧЗЕ 


за вас, за това сме включили и някол- 
ко пакета от по 15 мисийки, които на- 
истина ще са предизвикателство за 
вашето въображение. 

Сгооуег 


В Прилича на: 
уникална 


сокоскоростната мрежа от гейм клубове в София 
начинът да усетите Мет-а във Вашия клуб! 


< Интериеш 
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- Сървъри за”ипращ щ.. 
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От КРАК НА СКАСК 


Ето че дойде ред в списанието 
ни да си говорим и за екстремни 
спортове. Поради изключителната 
заетост на нашия спец по подобен 
род игри, аз се наех с нелеката за- 
дача да се пързалям по снежните 
писти с риск за живота, да се наби- 
рам на педалите по пресечена мест- 
ност под палещото тропическо 
слънце, да се спускам с глайдър в0- 
ден от лек едномоторен самолет и 


вашите запаси от турбо е мястото на 
победителя и победения. Тъй като 
те са доста ограничени (за запасите 
става дума) добра идея е да ги по- 
пълвате от време на време. Това 
става чрез така наречените трикче- 
та. Всяка една от екстремалните 
дисциплини си има своите каскади, 
които осъществявате чрез опреде- 
лена комбинация от клавиши. Кол- 
кото по-ефектна и сложна, толкова 


МАХИМИОМ БРОВТ5 


ЕХТКЕМЕ 


В Производител: ппепоор 
Е Разпространител: /оцгатез 


ВЕ Интернет: умли пйодгатез.сот 


какви ли още не геройства. Леко по- 
натъртен и доста разочарован (ами 
и вие да седите шест месеца в Пи- 
рогов, и на вас няма да ви е прият- 
но), седнах пред белия лист, за да 
опиша впечатленията си. 

Още в началото искам да спо- 
мена, че това не е Топу Намк М-та 
част или друг хит сред симулатори- 
те на екстремните спортове. 
Махтит дроп Ехете е една дос- 
та посредствена игра. Какво предс- 
тавлява тя? 

Както си личи от името й, в нея 
силно е наблегнато на екстремните 
спортове. Вие сте някаква форма на 
петобоец в една от следните екстре- 
мални дисциплини: сноуборд, маун- 
тийн байк, АТУ, глайдъри, бънджи и 
скачане с парашут. В режим на игра 
"единична писта" вие се състезавате 
по трасета, които комбинират три 
дисциплини. В режим "турнир" има- 
те поредица от няколко нива, които 
трябва да спечелите, за да продъл- 
жите нататък. Имате право на три 
грешки: Както в режима "турнир", 
така и при стандартна игра пистите 
са подредени по степен на трудност, 
като в началото имате достъп само 
до лесните такива. Стандартните оп- 
ции - да тренирате по дадено трасе 
или да се състезавате със стрелките 
на хронометъра също са налице. 

Избирате си опция и айдеее на 
въргала! Както всяка уважаваща се- 
бе си игра Махлит дроп Ехгете 
си има бутон "турбо", който прави от 
вашия състезател един малък реак- 
тивен самолет по трасето. Както ве- 
че се досещате, той еи точно толко- 
ва управляем. Разликата в правил- 
ното и неправилно използване на 


Е Жанр: Спортна 
Е Системни изисквания: 
400, 64 ВАМ, 8 МОЕО 


повече турбо получавате като награ- 
да. Ако пък имате проблеми с ваши- 
те съперници, един лакът В подхо- 
дящия момент може да свърши чу- 
деса. 

Дотук нищо ужасяващо. Защо 
такова лошо отношение към 
Махтит дропйз Ехгете. 

Като за начало трябва да отбе- 
лежа нейните грандиозни системни 
изисквания. На 800 х 600 точки при 
максимално ниво на детайлите иг- 
рата сечеше на ТРипдегвиа 
850/256МВ Кат/ОеРогсе 2. При ус- 
ловие, че графиката е добре напра- 
вена, но не може да се похвали с 
някакви феноменални красоти, не 
разбирам какви програмисти са пи- 
сали енджина на играта, за да се 
достигне до такава висша степен на 
неоптимизация. 

Втората отличителна черта на 
Махтит дроп Ехиете е липсата 
на адекватен физичен модел. Знам 
какво си мислите: "Този какво очак- 
ва в такава игра?" и затова бързам 
да поясня. Споменах адекватен фи- 
зичен модел, не точен. Никой и не 
очаква такова нещо от игра която 
има брой Ехгете в името си. Но 
съгласете се, малко е тъпо със сноу- 
борд да си пърпорите нагоре по 
хълмовете. Ако беше така, досега 
всички лифтове и влекове отдавна 
да са фалирали. Също така героят 
ви има склонността да минава безп- 
роблемно през борчета, но пък за 
съжаление се препъва с колелото 
сив камъните по пътя. 

Липсва и онова еуфорично усе- 
щане, заради което има и толкова 
много почитатели на екстремни 
спортове и отчасти на техните симу- 


зрее 46 тр 


Оупапис Зупсораноп 
Уе Се) 


ван 6005: 


латори. Наистина можете да полу- 
чите някакъв нещастен приток на 
адреналин от спускането и главо- 
ломните скокове със сноуборда, но 
поне според мен, останалите дис- 
циплини са по-скоро разочарование 


Е Прилича на: 
Еайй Могт Ут; рег Зотс 


240 


„В това отношение. 


Сгооуег 


Да яздиш дракон, да обвиеш 
ръцете си около огромната шия, чи- 
ито люспи пламтят в огъня на слън- 
чевите отблясъци, да усещаш под 

тялото си движението на могъщите 
мускули, да чуваш гръмотевичния 


ОВАБОМ КОЕНА 


СНЕОМСГЕЗ ОЕ РЕВНМ 


В Производител: Ов7бой ШК 
Е Разпространител: Шмбой 


та на Д Кор, млад воин от драконо- 
вия легион, се е разкъртил от пиене 
предишната вечер. Мда. Д Кор пра- 
ви едно от най-силните влизания в 

игра, които съм виждал, борейки се 
в първия половин час игрално вре- 


Е Жанр: Екшън-приключение 
В Системни изисквания: 


В Интернет: умли.дгадопидега-дате.сот | С366, 64 ВАМ, 8 МЮЕО 


тътен на люспестите криле, които 
сякаш разкъсват небосвода с всеки 
свой замах. Да бъдеш господар на 
най-силното, красиво и свободно 
същество, родено в дълбините на 
човешките мечти и фантазии още в 
зората на времето. 

Благодатна идея, несъмнено, 
експлоатирана от кого ли не В пос- 
ледните години. Един от хората ус- 
пели да вдигнат втори етаж на ви- 
лата си на гърба на митичните гуще- 
рие госпожа Ан Макафри, с извест- 
ната и на българските почитатели на 
фентъзито поредица за Перн, в коя- 
то хора и дракони се бият срещу 
каквото там трябва да се бият, за да 
се продава и следващата книга. С. 
принципно похвалната идея да из- 
кярят някой лев от славата на поре- 
дицата и да ситуират игра в света на 
Перн са се заели господата от В! 
бой. Резултатът е настоящето недо- 
разумение. Въобще не гледай изне- 
надано оценката - и за това си има 
причина. Играта е тъпа като гъзие 
едно от най-затормозяващите и 
отегчнителни неща, които съм играл 
в името на работата си. Но идеята 
залегнала в основата й е толкова 
стъписващо блестяща, че ако не бе- 
ше попаднала в скверните ръце на 
гадините от Убисофт можеше да 
разцъфне като една от игрите на го- 
дината. Именно на нея посвещавам 
високата оценка, именно заради нея 
някой ден ще отделя времето необ- 
ходимо, за да доиграя играта. 

Последната, впрочем, е адвен- 
чър с умело преплетени екшън и 
ВРО елементи. За да не нарушат 
стриктно изградената от Макафри 
хронология (книгите й все пак обх- 
ващат период от над 2000 години) 
авторите са предпочели да създа- 
дат герои и събития, неприсъства- 
щи в произведенията за Перн. 

В Огадоп В14егв влизаш в роля- 


ме с последиците от снощната раз- 
пивка, сред които видно място зае- 
ма титаничният му махмурлук. На 
база на последния е изграден и 
един от най-оригиналните турториа- 
ли, които съм виждал - героят така 
го цепи глава, че е забравил кой е, 
защо е там и какво се иска от него, 
така че отделни дружелюбни (и не 
чак толкова) индивиди го осветля- 
ват относно начините за бой, диа- 
лог, организирането и използването 
на инвентара. След като Д Кор жив- 
ва малко започва и същинското му 
приключение. 

Следвайки идеята, че в книгите 
на Макафри се отделя повече вни- 
мание на политическата интрига от- 
колкото на екшъна (това го пишеше 


в някакво ревю, не знам до колко е 
вярно, защото не съм чел нищо от 
Перновата поредица) убисофтците 
са поставили в центъра на творбата 
си диалозите и тичането за изпъл- 
няването на отделните куестове, ка- 
то екшъна е просто подправка към 
основното действие и атмосферата 


ОТ КРАК НА СКАСК 


на играта е значително по-миролю- 
бива отколкото може би ще си по- 
мислиш гледайки дивашките физи- 
ономии и ревящия дракон на 06- 
ложката. Няма лошо. Или по-скоро 
има, ама не е в липсата на екшън. 
Проблемът на Огадоп А4егв е, 
че играта се влачи с най-изумител- 
но бавната скорост, която можеш да 
си представиш въобще. Още в отва- 
рящото меню ти се налага да изгле- 
даш близо тридесет секундно - ина- 
че красиво направено, признавам - 
филмче, в което огромен жълтени- 
кав дракон (всъщност личният гу- 
щер на Д Кор - Зерт) долита отнякъ- 
де, каца грациозно върху една ска- 
ла, разкършва се доволно и чак то- 
гава се появява менюто с опциите. 
И това се случва всеки път на вли- 
зане и излизане от играта. Кът сце- 


ните естествено не могат да се 
прескачат. Диалозите - също. И до- 
като кът сцените са сравнително 
рядко явление диалози. ще водиш 
през 7090 от игралното време. И да 
ти кажа как протичат тези любими 
мои диалози. Натискаш значи съот- 
ветния бутон. Камерата лениво се 


премества край персонажите, които 
ще разменят реплики. Д Кор започ- 
ва да примигва и да прави физио- 
номии - по един, пак признавам, по- 
вече от великолепен начин, защото 
в ОВ имаме близки до съвършенст- 
вото лицеви анимации. След малко 
си отваря устата, примлясва и си 
казва какво му тежи на сърцето, 
произнасяйки ясно, отчетливо и 
бавно всяка дума сякаш си поръчва 
ястие в китайски ресторант и се 
притеснява да не би келнерът да не 
го разбере и вместо ориз със зелен- 
чуци му сервира котешки вътреш- 
ности с леко препържени хлебарки. 
Събеседникът му се замисля за ня- 
колко секунди над казаното от 

Д Кор, муси се и мига известно вре- 
ме и после също така бавно му отго- 
варя нещо. По някое време се поя- 


вява и менюто с репликите, от Които 
можеш да си избираш накъде да 
продължи тъй наречения диалог. И 
историята се повтаря, докато разго- 
ворът или търпението ти не приклю- 
чи. Еми просто не става. Аз лично 
нямам нерви да губя по две минути 
за диалог от три реплики, в който се 
разбира, че МРС-то в момента няма 
време да си бъбри с теб. Ти ако 
имаш - заповядай. 

Графиката е чудовищно краси- 
ва, историята е интересна, а систе- 
мата за трупането на опит и придо- 
биването на нови умения е толкова 
добра, че ти иде да се разревеш, 
задето не я откриваш в някоя по- 
добра игра. 
дпаке 
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СПРАВОЧНИК 


Друидът 

Определено по-интересният от двата нови 
персонажа се оказа и един от Най-качествени- 
те персонажи в играта. Всеки един от трите пъ- 
тя на развитие на Друида гарантира мощен ге- 
рой, способен да справи сам или с другари с 
предизвикателствата на Акт 5 на Не! трудност. 
В следващите редове ще ви предложим ня- 
колко съвета и насоки за развитието на Друи- 
да, които може да ви бъдат полезни по време 
на игра. Не претендираме за уникалност, нито 
за ултимативност - просто ще ви предложим 
няколко пробвани и доказани пътя на разви- 
тие, а вие сами ще прецените дали те пасват 
на вашия вкус или стил на игра. Имайте пред- 
вид, че тук ще говорим за персонажи, замис- 
лени за игра в група или самостоятелно, а не 
за гладиатори за РУР. 

Като начало ще отбележим основните по- 
казатели и статистики на Друида. 


Начални показатели При всяко ново ниво 

З5иепот: 15 Ше +15 

Оехету: 20 Уатпа  +1 

упащу: 25 Мапа +2 

Епегаду: 2 При разпределяне на точките 

НИ РопК: 55 1 точка на Унау дава 2 Живот 
Уатта: | 84 1 точка на УНайу дава 1 Издръжливост 
Мапа: 2 1 точка на на Епегду дава. 2 мана «5 


В общи линии, Друидът има три основни 
пътя на развитие - като Магьосник-Елемента- 
лист, като Върколак и като Въркомеч/Мечко- 
лак (ако някои предложи по-добър превод на 
жегереаг му купувам каса с ледена бира по не- 
гов избор). Уменията от третото дърво - 
биттоппа - идеално допълват всеки един от 
тези пътя на развитие. 


Магьосник-Елементалист 

Решите ли да развивате такъв герой, две 
думи трябва да ви станат като мото - Гризли и 
Армагедон. 

Сама по себе си най-мощната магия за 
директно поражение в Оро |, като иЗзкЛЮЧим 
безумната НгеМа!, Армагедонът е крайъгъл- 
ният камък за всеки Друид Елементалист. Но 


поради естеството на играта, особено на Не! 


трудност, да разчитате на една магия, колкото и 
силна да е тя, е меко казано неразумно. Тук на 
помощ идва мечката, която е нещо като личен 
бодигард с лош нрав и силни тупаници. Гризли- 
то, наред с Тм5(ег-а ще е грижат за всички имун- 
ни на огън създания, а Армагедона ще се грижи 
за всички имунни на каквото и да е друго. В 06- 
щи линии това развитие трябва да изглежда така 
към 80-то ниво: 


Еетеша! 8КИ!5: Зиттопта 5КШ5: 
Армагедон 20 точки “| Оте Мой 10-15 точки 
Тмябег 20 точки бпглу Веаг 20 точки 
Сусопе агтог 5-6т. | Оак Заде / Неап о! 
Момегпе 20 точки 


Макар че Гризлито ще е основния ви боец, 
Оме Момез са много полезни, защото увеличават 
жизнените точки на мечката, така че не ги пре- 
небрегвайте. Изборът между Оак Заде (живот) 
или Неап о Момеппе (атака) зависи от вашите 
предпочитания и начин на игра - аз лично пред- 
почитам Оак Заде. Тук някои от вас ще извикат 
"Къде по дяволите забрави Нигпсапе?". Не съм я 


ОВЕО И 


ГОВО ОЕ ОЕЗТВИСТЮМ 


забравил, и знам че някои от вас я използват 
доста усилено, но според мен тази магия губи ог- 
ромна част от полезността си при преминаване 
на последното ниво на трудност. Най-полезното 
свойство на Нипсапе е смразяващия ефект, но 
на Не! той е доста незначителен. Вместо да из- 
разходите 20 точки за Ншпсапе, по-добре раз- 
вийте Оге М/оМмез и/или ри! Мо/мез заради па- 
сивните бонуси, които дават на мечката ви. 

При развитието на основните показатели, 
моят съвет е да не слагате нито точка на Оеепу, 
да вдигнете Угепо! и Епегду с около 50-60 точ- 
ки, и всичко останало да хвърляте на Упайу. В 
общи линии този тип Друид не е замислен като 
боец, така че Оехету не му е нужно. Увеличава- 
нето на пепо над 90 точки може да се оправ- 
дае само с намирането на някоя изключително 
добра броня, а заделянето на повече от 50-60 
точки за Епегду е чисто разхищение при наличие- 
то на толкова много предмети за възстановяване 
на мана. 

Последното нещо, което липсва на добрия 
Елементалист е подходящ наемник, а именно 
пустинните паладини от Акт 2. Тези пичове биват 


три вида, но определено най-полезния за 
Елементалиста е този с описание "Оегепаме“. Той 
започва с аура Оейапсе, която изключително 
много подобрява защитния рейтинг на Друида и 
неговите питомци, а в последствие развива вели- 
колепната Ноу Егееге, която замразява и забавя 
противниците в доста голям радиус - за остана- 
лото ще се погрижат мечката ви и магиите ви. 


Върколак или Мечколак 

Тръгнете ли по някой от тези два пътя, тряб- 
ва да знаете, че няма да можете да ползвате сти- 
хийните магии от първото дърво докато сте във 
формата на вълк или мечка. Това до голяма сте- 
пен предопределя и пътя на развитие на тези 
персонажи. 

Докато върколака разчита на бързина на 
движение и атака, мечколакът противопоставя на 
това много кръв и още повече сурово поражение. 
На върколакът основно му липсва мощ в атаката, 
докато мечколакът страда от ниска скорост на 
атака и бавно придвижване по терена. Вълчата 
форма има едно много съществено предимство 
пред мечата, изразяващо се в умението Еега! 
Наде, даващо на Вълчо огромен | Не Геесп, и поз- 
воляващо му с два удара да си възстанови кръв- 
та. От своя страна Мечо има доста мощното уме- 
ние 5посКиаме, което е безценно на Мопта! и 
Мо итаге, но на Ней губи огромна част от полез- 
ността си. Въпреки това, възможността да заше- 
метиш противниците си дори и само за 3-4 се- 
кунди често може да е границата между живота и 
смъртта. Като цяло ще кажа, че на Вълчо е обър- 
нато по-голямо внимание отколкото на Мечо, ко- 
ето е малко непочтено от страна на ВП7гага, но 
какво да се прави. 

Сега нека да видим два примерни пътя на 
развитие на тези два героя. 


Вълчо към 80-то ниво: 
Зпарези то ЗКИ5: Зиттопто 5К5: 


Ууегемой 16 точки Оте Мой колкото останат 
Гувапигору 20 точки бпгу Веаг колкото останат 
Гега! Наде 16 точки | Оак 5аде 20 точки 

Ешу 20 


СПРАВОЧНИК 


Тоно 


Уменията Мегемой и Гусап!гору са просто 
задължителни, както и Еега! Наде и Ригу, които 
образуват смъртоносна комбинация. Аз съм сло- 
жил Еега! Наде на левия бутон на мишката, а 
Ашу-то на десния. Напомпвате Вълчо с няколко 
удара с левия бутон, за да вдигнете | Ме Ува!-а, 
скоростта на атака и вероятността за успешен 
удар, и след това с десния бутон довършвате 
противниците си. Според мен няма смисъл 
Мегемо! да се вдига на повече от 16 точки, тъй 
като бонусите до 20 са незначителни - тези 4 м0- 
гат да бъдат по полезни на друго място. При 
Гега! гаде е същата история, като там дори може 
да сложите максимум 10 точки, а останалите да 
изпозлвате за развитие на Гризлито или Оак 
5аде. При Вълчо правилното духче е Оак аде, 
поради прекрасния живот който дава. Неап 0! 
Момеппе също е фантастично духче, но тъй като 
Вълчо получава бонуси на атаката от самото си 


умение Мегемуой, аз лично смятам че Оак Заде 
му ее по-необходим, макар че и тук всичко е 
въпрос на предпочитание. 


Мечо към 80-то ниво: 
Зпарезп па ЗКИ!5: Зшитопто 5КИ5: 


гаси 


тен, 2 
ЗЕ ВЕ СО», с 2 


Мегебваг 20 точки Опге Мой колкото останат 
Гусапигору 20 точки пу Веаг колкото останат 
Маш 17-20 точки Неап о Момеппе 20 т. 
б5лоскмауе по желание 


Мечо, за разлика от Вълчо, няма кой знае 
какъв избор на умения. Ако поиграете с него 
ще видите, че в общи линии пътят му на раз- 
витие е един, и той е виден по-горе. Мегерваг 
и Цусапнгору задължително трябва да се 
вдигнат до дупка заради бонусите, а Маш мо- 
жеи да не се развива докрай. ЗпосКиауе е 
много популярно умение, което както вече 
споменах губи голяма част от полезността си 
на Ней трудност. Препоръчвам ви да или да го 
развивате до дупка, или да не го пипате. За 


разлика от Вълчо, за Мечо е задължително да | 
развие до макс Неап! оМомеппе заради | 
Анаск Найпо бонуса, който дава. Най-голямата 
слабост на Мечо е бавната скорост на атака и 
движение, така че наблягайте на предмети, ко- 
ито вдигат тези два параметъра. Много е важ- 

но да вдигнете скоростта на атака с около 5096 

за да превърнете мечока в машина за убиване. 

В заключение ще ви кажа, че след около 
месец и половина игра с Друида и два героя 
отпо 78-о ниво (Елементалист и Върколак) се 
убедих, че това е един от най-качествените и 
забавни персонажи в играта. Пробвайте, и ще 
се убедите. А ако искате повече информация и 
подробности, както и подробен път на разви- 
тие на героите, пишете ни и може в следващия 
брой да пуснем още информация, ако има 
достатъчно интерес. 


МАии. огнопос.лешв сот 
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+ 
» Как да развиете Аззаз8п? 

г Нямам претенции на учен в областта на 25545511-03- 
навието, но съм играл с тази героиня и мога да споделя 
зтленията си. Ако не сте съгласни с нещо, което кажа, 
е предвид, че с малко повече усърдие в О1ар/о всич- 
о е възможно. Варвари играят само с викове и Тазег саз! 
гае, или пък използват жезли като основно оръжие, 
магьосници се бият ръкопашно... пък аз нямам намерение 
да описвам нищо толкова екзотично. 


При всяко ново ниво 
биепой: пе +2 
Овхету: 20 Фатпа  +1 
Унащу: 2 Мапа +5 


Епегду: 25 При разпределяне на точките 

НИ Ропк: 50 1 точка на Мнайу дава 3 Живот 

Фапипа: | 95 1 точка на ка у дава 1.5 Издръжливост 
Мапа: 25 1 точка на Епегду дава 1.5 мана 


Нека започна по същество. Важна особеност на убий- 
цата са оръжията, с които се бие - т.нар. сам. Те имат 
бърза атака, относително ниски базови поражения, без да 
са магически могат да дават бонуси на уменията йи се изЗ- 
ползват по едно във всяка ръка. Освен това са сред малко- 
то оръжия, на които може да се падне магическият ефект 
Чопоге (агде! 5 дейепсе". Разните видове сам-ове от един и 
същи клас (т.е, нормални, изключителни или елитни) нана- 
сят горе-долу еднакви средни поражения, но имат различ- 
на разлика в максимума и минимума им, като тези с малка 
разлика обикновено са по-бавни, В общи линии изборът на 
конкретен модел сам е въпрос на вкус. 

Защо убийцата да използва тъкмо тези оръжия, а не 
някои други? Първо, понеже те са единственият тип пред- 
мети, които могат да добавят точки към уменията й. Второ, 
защото много от ударите и пасивните й 5К!-ове работят 
само когато държи в ръцете си сам-ове, Нека разгледаме 
уменията й наред. 

Първо е дървото на бойните изкуства. Там има два 
вида специални атаки - "спагде-ир", и завършващи 
(Агвнпа"). Първите дават възможност за натрупване на 
някакви специални ефекти към вторите. Теоретично, Човек 
може да направи 18 удара с спагае-ир атаките, и след това 
с единствен завършващ замах да изсипе колосални пора- 
жения върху някой враг. На практика рядко се случва да се 
използва повече от един спагае-ир, т.е. само три атаки, 
преди довършващия удар. 

Нека хвърлим кратък поглед на индивидуалните уме- 
ния. Пдег 5 Ке дава допълнителни физически поражения, 
при това дава по много, Не се оставяйте обаче да ви заблу- 
дят астрономическите числа, които можете да прочетете в 
описанието на удара. Плюс хиляда процента поражения 
всъщност означават около два и половина пъти по-големи 
щети (не ме питайте защо, Но крайния резултат можете 
лесно да проверите, като заредите три спагде-а и поглед- 
нете какво пише в статистиките на героя ви). Безспорно 
обаче точките тук няма да навредят. 

Следващите три спагде-ир-а са 1515 оЕ Нге, Сам 0! 
Тпипдег и Вадез о се. Те нанасят съответно огнени, елект- 
рически и ледени поражения, и добавят такива към завър- 
шващите атаки. Основното им приложение би било като 
средство срещу физически неуязвими противници. Спо- 
ред мен от тях най-перспективен е огненият удар, защото е 
най-бърз, има добри поражения, най-ниско ниво е, и освен 
това можете значително да увеличите ефекта му, ако го 
използвате в комбинация с довършващия удар Огадоп 
Тай, който дава бонуси на огнените поражения. 

Сорга 5Ке е просто задължително умение. Даже на 
една точка, той може да добави по 8090 Ме и папа з#ва! на 


о- 0561 ударите ви, което в най-лошия случай ще ви спести пари 
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за лечебни отвари, а В най-добрия - ще ви спаси 
живота. 

Последният спагде-ир е Рпоепх ЗИлКе. Той мо- 
же да добавя огнени, електрически или ледени по- 
ражения в зависимост от това колко пъти го напра- 
вите преди завършващата атака. На книга щетите 
му са огромни, на практика обаче според мен не си 
струва да слагате точки в него. Първо, самият той 
не нанася стихийни щети, а само ги прибавя към 
довършващия удар. Второ, прави се бавно, трето - 
не нанася пораженията си с взрив около точката на 
удара, и понякога е трудно да улучите това, което 
ви трябва. На пръв поглед основното му предимст- 
во - трите различни вида поражения - няма значе- 
ние при борба с физически неуязвими гадини, по- 
неже те и без това са податливи и на трите стихии. 

Довършващите удари са четири. Огадоп Тапоп, 
Огадоп Тай и Огадоп ЕНаН! са удари с крак, което 
значи, че пораженията и шанса им да ударят се оп- 
ределят само от силата и ловкостта ви (Укепот и 
Оежепуу), а не от екипировката. Резултатът е, че 


ПРЕДИ 


128,488,246 


КЕАНШАТЕО НФКОЕ 
зедвой 


щом си намерите прилични оръжия, стават неиз- 
годни. Огадоп Та! може би си струва да се вдигне с 
няколко точки заради увеличаването на огнените 
поражения, но останалите според мен трябва да ос- 
тавите на първо ниво. Огадоп Е По! е полезен като 
средство за придвижване, понеже ви телепортира 
до врага, но трябва да инвестирате твърде много 
точки в него, за да започне да нанася приемливи 
поражения. 

Четвъртият завършващ удар е Огадоп Сам. 
Той е много евтин откъм мана (изисква само 2 точ- 
ки), дава добри бонуси към пораженията и шанса 
да ударите, и освен това използва сам оръжията В 
ръцете ви, а не краката, за да нанесе поражения. 
Обаче също не си струва да се усъвършенства, за- 
щото ако вместо него вдигате Сам Мазегу (от дър- 
вото на бпадом О15с!рИпез), ще получавате почти 
същите бонуси, но Върху всичките си удари, а не са- 
мо за Огадоп Сам. 

Ето, че дойде време на гореспоменатите 
Зладом О1вс!рипез. Тук влизат активни и пасивни 


умения с най-разнообразно действие, някои от кой- 
то - страшно полезни. 

Сам Маз#егу добавя процентно щети и шанс 
да ударите към ударите ви с сам оръжия. Ако стру- 
пате достатъчно точки тук, ще получите наистина 
сериозни бонуси. Колкото повече точки сложите, 
толкова по-добре. 

Вигъо бреед е активно умение, което според 
мен трябва да започнете да използвате постоянно 
веднага, щом се доберете до него. Щом го активи- 
рате, то увеличава сериозно скоростта, С КОЯТО Х0- 
дите и атакувате, а оттам - и поражнията, които при- 
чинявате за единица време. Оптималният брой точ- 
китуке5. После стойностите, които добавя към 
скоростта ви, стават пренебрежимо малки. 

Меароп Воск е пасивно умение. То влиза В си- 


ла ако използвате по един сам във всяка ръка и ви 
дава шанс да блокирате част от вражеските удари. 

Отново 5 точки са оптимални. На такова ниво шан- 

сът да блокирате е 4296, и започва да се качва с по 
296 на точка, което според мен не си струва инвес- 

тицията. 

Еаде прибавя устойчивост към стихийни и от- 
ровни поражения и намалява продължителността 
на проклятията върху убийцата. За съжаление, това 
е активно умение, и действието му се изключва 
взаимно с Вигв! о! 5реед. Ако изобщо смятате да 
слагате точки в него, 4-5 трябва да са достатъчни. 

Мепот е умение, което добавя отровни пора- 
жения към ударите ви. Стойностите са доста висо- 
ки, но за съжаление то не може да се използва за- 
едно с Вигв! о! 5реед или Еаде. Заедно с факта, че 
повечето противници на ниво на трудност Не! са 
силно устойчиви или дори неуязвими към отрова, 
правят използването му непривлекателно. Все пак, 
Уепот представлява алтернатива на стихийните 
удари, когато става дума за бой срещу физически 
неуязвими врагове. За да стане ефективно обаче, 
трябва да се приготвите да инвестирате тук много 
точки. Колкото повече, толкова по-добре. 

Идва ред на 5падом Магтог и Зпадом Маз!ег. 
Те позволяват да създадете сянка на героя си, кое- 
то да се бие заедно с вас. Ако си падате по подобна 
помощ, Зпадом Мазег е по-доброто умение. Обаче 


малкото жизнени точки и не особено добрия изкус- 
твен интелект на сенките (имат склонността да се 
запиляват по посока на най-многото врагове, и съ- 
ответно бързо да умират) ги правят неефективни, 
поне по мое мнение. 

Рзустс Наптег е магия, която нанася пораже- 
ния на избран от вас противник. Ниските поражения 
обаче правят развитието на това умение абсолютно 
безидейно. Една точка, защото е необходимо за 
следващите умения. 

Сок о! 5Найомв е единственото умение на 
убийцата, от което биха могли да се възползват и 
други играчи. То затъмнява околността, като засле- 
пява враговете (обаче само ако не са ви забелязали 
още), и намалява защитата им. Ефектът от цялата 
работа е доста спорен, като в мрежова игра е по-ве- 


роятно да получите от съотборниците си не благо- 
дарности, а ругатни, понеже сте затъмнили и без 
това прекалено тъмната карта. 

Последен идва Мпа Ваз!-ът. Той е едно от 
двете най-брутални умения на аззаз51п-ката. Ефек- 
тът му е троен - нанася поражения, зашеметява, а с 
някаква вероятност и прави противниците приятел- 
ски настроени към вас за десетина секунди. Всичко 
това се случва с враговете в доста голям радиус на- 
около, и струва само 15 точки мана. Ако ще го иЗ- 
ползвате като средство за неутрализиране на гади- 
ните наоколо, 4 точки са абсолютно достатъчни. Ако 
искате да нанасяте щети с него, ще трябва да го 
вдигнете с толкова много нива, че просто не си 
струва. Освен това в текущата си версия Отаро има 
бъг- ако някоя гадина е била от вас (в резултат от 
действието на М!пд Ваз), и после пак е станала 
враждебна, можете да я убиете с един-два удара, 
без значенив колко е здрава. При игра в мрежа 
обаче това имение може да ви докара лоши погле- 
ди от съотборниците ви, понеже чакането враговете 
пак да станат лоши, та да можем да ги убием, мно- 
го бързо става досадно. 

Третата група умения са капаните (Тгарз). Тях 
(почти) не съм ги пробвал, защото даже при поглед 
отдалече си личи, че за нищо не стават. Може би, 
ако човек инвестира там всичките си точки, и освен 


това вдигне много Епегду, ще се получи нещо като 


хуеенерисевъцаетиилеятестенеинеопувирегиартоце ка еаренансдоитес ЗОНА 


СПРАВОЧНИК 


ако 
слаба версия на магьосницата. Според мен обаче експер! 


а р? р 
ментът не си струва изхабеното време и нерви. е | Ду 


з 
Твърдението в горния параграф обаче има едно съ 3 ( 


ществено изключение, и то се нарича Ован Зепу. Т. 
капан, който стреля със светкавици (с много ниско пор 
ние), и прави Согрзе Ехр!озоп на до пет трупа около себе 
си. Ето това според мен е най-страшното умение на убий- 
цата. Даже само една точка да имате в него, пак ще ви да- 
де страхотно предимство. Пък вдигнато до 20-то ниво.  “ 
Толкова е брутално, че чак е отвратително. | 

Няма да се спирам поотделно на всички умения от т0- 
ва дърво. Огнените и електрически капани нанасят твърде 
подлимитни щети, за да си струват развитието. Уменията, 
които нанасят директни поражения (ге Вгаз!, Ваде 
бепипе!, Ваде Еигу и Ваде 5Р1е!а) страдат от същата 60- 
лест, предимството им обаче идва от това, че повечето 
действат физически, което значи, че повечето врагове ня- 
мат устойчивост към тях. Какъв е смисълът обаче човек да 
хаби по 8 мана за 100 точки щети, като може да нанася 
практически безплатно по 8-10 пъти повече с един удар? 

Струва си да кажа няколко думи и по въпроса за ста- 
тистиките на убийцата. Ако изберете да я развивате с капа- 
ни, се пригответе да прибавите доста точки енергия, за да 
ви стига маната. Във всички останали случаи обаче не си 
струва да вдигате този атрибут даже с една точка. Знам, че 
по някое време към 15-20-то ниво всички бойци започват 
да изпитват недостиг на мана, обаче съвсем скоро нещата 
се оправят сами, щом човек си намери малко оборудване и 
качи няколко нива. По принцип енергията не е необходима 
на убийцата, ако използва само умения от първите две 
дървета плюс Ова Зепку. 

Хубавото на ударите с крак и на сам оръжията е, че 
щетите, които нанасят, се определят в еднаква степен от 
силата и от ловкостта на героя. Тоест, на Който и от двата 
атрибута да добавяте точки, все ще печелите поражение. 
Затова щом веднъж вдигнете силата си до някакъв прием- 
лив минимум (примерно 125, 150 или 180 точки), можете 
да спрете да се занимавате с нея и да се концентрирате са- 
мо върху ловкостта. 

Жизнеността (упайу) е особено важна статистика, по- 
неже аззаз5!п-ката няма умения, които да повишават съ- 
ществено защитата й, и тя разчита основно на жизнените 
си точки, за да оцелява в мелетата. Добра рецепта за раз- 
витието на атрибутите е следната - отначало вдигате силата 
и ловкостта си поравно, а жизнеността - наполовина на тях. 
После, щом престанете да добавяте точки на силата, про- 
дължавате да ги влагате еднакво в ловкост и жизненост. 

Популярен вариант на развитие на убийца е следното: 
малко точки Пдег Ке и СоБга 50Ке и по една на довър- 
шващите удари. По пет на Мвароп Воск, Виго бреед и 
Еаде, четири на Мпд Вгаз!, много на Оеав бепу, остана- 
лите - на Сам Маз!егу, Зпадом Мазег и/или Сюак о 
Зпадомв по избор. Всъщност, същественото тук са Мпа 
Ваз! и Оеат бепку, останалото е само за цвят. Такава 
аззаб51-ка е способна да се справи с каквото и да било. 

Лично аз съм привърженик на друг вариант - не тол- 
кова брутален, но по-елегантен. Той разчита на сурова си- 
ла, а не на магия, за да се разправи с враговете. По-точно, 
на много Сам Мазегу плюс Паег 5Ке, Е155 о ге и мал- 
ко Огадоп Тай. Такава убийца е сравнима по ефективност с 
варварин подобно ниво, което според мен е висока оценка 
за бойните й способности. 

Разбира се, това са само два от страшно много въз- 
можни начини на развитие на този персонаж. Сигурен съм, 
че още в този момент имате наум доста неща, които бихте 
искали да пробвате в реална игра, за да се убедите сами в 
ефективността или безполезността им. Какво пък, нали за- 


това е играта? Желая ви безсмъртие. 
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С течение на играта ще нами- 
рате малки камъни, гравирани с ма- 
гически символи. Това са т.нар. Ру- 
ни. Те са едно от най-оригиналните 
допълнения в играта. Руните, по- 
добно на скъпоценните камъни, мо- 
гат да бъдат слагани в различни 


предмети със слотове (т.нар. 
зоскейед еп), придавайки им по 
този начин магически свойства. Но 
за разлика от другите скъпоценни 
камъни, освен предварително зада- 
дени магически качества, руните, 
когато бъдат комбинирани в подхо- 


дящ реди сложени в правилен 
предмет, придават на съответния 
предмет изключителни магически 
свойства. В Оро 2: |о0 има 33 ру- 
ниив следващите редове ще опи- 
шем техните свойства, както и ня- 
кои известни "рунически думи“. 


Ти - #0 


Ато- #1 


501-#12 


5пае - #13 


001- #14 


Не!- #15 


Ро/о #16“ 


шт-#17 


Качества 

Ммеароп: +50 АВ, +1 По! Вафиз 
Агтог/Нету/бне!й: +1 Пот! Вафиз, +15 Оейепве 
гМУСм! Кедшгеа: 11 

Меароп: +7596 Оатаде у5. Опавай, +50 АЧаск Вайпо у5. Опдеай 
Агтог/Не/т: Гомиегв Уаптла дгайп Бу 1596 
5лейа: +796 Воскпд 

гм/См Ведитед: 11 

Мвароп: +2 Мапа Рег КИ! 

Агтог/Нетуътей: +2 Мапа Рег КИ. 

ТМУСм! Кедшгеад: 13 

Мвароп: Кпоскраск 

Атог/Нетубмейа: +30 Оейепве у5. М!55Пе 
1МУСМ Ведштеа: 13 

Меароп: -2596 Тагде! Оейепзе 
Аптог/Нету/бтена: Ведепегае Мапа 1596, 
ТМУСМм Ведите: 15 

Мвароп: +9 (0 Махтит Оатаде 
Агтог/Нету/5тейа: 1596 Оатаде Такеп Соез (0 Мапа 
ТМУСМ Ведшгеа: 15 

Мвароп: +19 рогвоп датаде омег 1 зесопй 
Астог/Нету/ЗМе!а: +3596 Ро!воп ез! апсе 
ТМУСМ! Ведите: 17 

Меароп: +5-30 Еге Оатаде 

Агтог/Нетузтей: +3596 Еге Нез!з(апсе 
1М/СМ Кедшкеа: 19 

Мвароп: +1-50 Папа Оатаде 
Агтог/Нету/5те!: +3596 Порипа Кезтбапсе 
1М/См Ведштеа: 21 

Меароп: +3-14 Со Оатаде (Со! |епа 3 зесопдв) 
Агтог/Нету/5тейа: +359, Со Кезт5апсе 
1МУСМ Ведшеа: 23 

Меароп: 790 | Не 5юеп Рег НИ 
Агтог/Нету/5тей: АНаскег (акез 14 датаде 
ТМУСМм! Кедшгеа: 25 

Меароп: +9 10 Мптит Оатаде 
Атог/Неу5Мей: -7 Оатаде Такеп 

1М/См Кедшкед: 27 

Меароп: Раз!ег АЧаск Ка!е (+20) 

Агтог/Нейт: Еазег НИ Несомегу (+20) 

Уей: Еазйег Воск ае (+20) 

ТмУСМ! Ведшгеа: 29 

Мвароп: 2596 СПапсе Ма! НИ Саизе Мопзйег 0 Нее 
Агтог/Нейту/5ме!а: +7 Вер!егиби | Не 

ТМУСМ Ведшкеа: 31 

Меароп: -2090 Кедшгетег!5 

Агтог/Нету5теш: -1596 Ведшгеглегиб 

1м:: 33 См! Ведите: 0 (единствената руна при която 
не са еднакви изискванията) 

Уувароп: +10 Мпашу 

Атог/Неубтейа: +10 Мнашу 

1М/СМ Ведшкед: 35 

Меароп: +10 Епегду 

Агтог/Нету5тейа: +10 Епегду 

1М/СМм Кедшеа: 37 


Гет - #20 


РШ-#21 


Ма!- #23 


6! - #25 


Мех- #26 


Опт - #27 


Вег- #30 


100-#33 


Качества 

Меароп: +10 Оежету 

Агтог/Нету/бтейа: +10 Оехету 

ТМУСМ! Кедшива: 39 

Мвароп: +10 Зиепай 

Агтог/Нетузтейа: +10 Фиепой 

ПмУСм! Ведите: 41 

Меароп: +5096 Ехга Со! гот Мопя!егв 
Агтог/Нету/5мейа: +5096 Ехга бойй "гот Мопя!егв 
1МУСМ Ведшиеа: 43 

Мвароп: +7596 Оатаде Го Оепопв, +100 АВ апап5! 
Овтопд 

Атог/Нет/5е!й:+3096 Оейепзе 

ТМУСМ Ведштгеа: 45 

Мевароп: 2596 СПапсе о! Ореп Моипдв, 
Агтог/Нейг: +1596 Кезтбе АП 

Змей: +229о Нед! АП 

ТМУСМ Ведите: 47 

Меароп: Ргеуеп Мопя!ег Неайпа 
Аптог/Неу5те!йа: Недисе Мадс Оатаде Бу 7 
1М/СМ Кедшгеа: 49 

Мвароп: +3096 Вецег Спапсе о Е пфпа Маса! Иегв 
Астог/Нетубмейа: +2596 Вейег Спапсе о Е пфпа 
Маска! ет, 

1М/СМ Кедшкед: 51 

Меароп: +2096 АВ 

Аптог/Нетубтей: +5 (0 Мах Нез!5! Ро!боп 
1М/СМ Ведшиеа: 53 

Уувароп: 796 Мапа Сееси 

Аптог/Нету/5 Мей: +5 (о Мах Еге Кезт5! 
ПМУСМ! Ведшеа: 55 

Меароп: +5096 Патаде 

Атог/Нету/5те!а: +5 (о Мах. Вез!5! Со 
ТМУСМ Ведшиеа: 57 

Меароп: 2096 Спапсе оОеаду Зке 
Агтог/Нету/5нейа: +5 (о Мах. Вез!5 арпипд 
1М/СМ Ведштед: 59 

Меароп: 2096 Спапсе о! НИ Випов Тагае! 
Агтог/Нейт: +596 Гоа! Мапа 

5ле!9з: +50 Мапа 

1м/См! Ведшкеад: 61 

Мвароп: 2096 Спапсе о! Сгизипа Вом 
Агтог/Неу5тей: Оатаде Кедисед Бу 896 
1М/СМ Кедшеа: 63 

Мвароп: 329, Сапсе о НИ Егеегпо Тагде ог 3 
зесопйд 

Агтог/ Ней: +596 оНойа! НИ Роб 

5 Мей: +50 НИ Рой!б, 

1М/См Ведшкед: 65 

Меароп: 1дпогез Тагде! Оебепве 
Аптог/Неу5мейа: Сап по! ре "гогеп. 

ТМУСМ Ведшгеа: 67 

Меароп: |пдезгисНЪе 

Агтог/Негу/5нейа: пдезгис е 

1М/СМ Кедииеа: 69 


Ако играчът сложи определена 
комбинация от руни в точно определе- 
ния ред в предмет с точно определен 
брой слотове и от точно определен 
тип, името на предмета ще стане "уни- 
кално" (видно в златен цвят) и пред- 
метът ще придобие допълнително ма- 
гически качества, в зависимост от иЗ- 
ползваната "руническата дума“. 


Основните правила при създава- 
нето на "рунически думи": 

1. Предметите, използвани за "ру- 
нически думи" трябва да бъдат обик- 
новени. Некачествените (Гом Оиайу) и 
Превъзходните (Бирепог) предмети 
също могат да бъдат използвани. За 
"рунически думи" не могат да бъдат 
използвани Магически (сини), Редки 
(жълти) или Уникални (златни) пред- 
мети, дори ида имат необходимия 
брой слотове. 

2. Предметът трябва да е от опре- 
деления за "руническата дума" тип. 

3. Предметът трябва да има точно 
определен брой слотове. 

4. Руните трябва да бъдат поста- 
вени в точно определен ред. 


След като веднъж сте сложили 
руни в даден предмет, към него не мо- 
жете да добавяте допълнителни сло- 
тове - нито чрез Ногадпс Сире-а, нито 
чрез първия куест от Акт 5. Когато че- 
тете информацията за руните в тази 
статия, имайте предвид следните не- 
ща: 

- специалните бонуси на "руничес- 
ките думи" винаги включват бонусите 
на отделните руни; 

- в "руническите думи", които ще 
ви разкрием, руните са изписани по 
реда, по който трябва да бъдат поста- 
вяни в предмета; 


Име и съставки Бонуси 


- цифрата в скоби след името на 
руната е нейния номер. Както е казал 
Иисус "По номера ще ги познаете" - Е! 


Неайдваг - Тиари (Сс!еб), Дру- 
идски Кожи (Огша Рейз), Варварски 
Шлемове (Вагоапап Не!т5), Шлемове 


(1) е най-често намираната руна, дока- || (Нет) 
то 20й (33) е най-рядката. Гой - Скиптри (Зсерйегв), Пръчки 
- "СМ Кед“ показва нивото, което (Мапа) и Тояги (ай) 
героя ви трябва да има за да може да мМязйе Мваропз - Лъкове (Вомв) и 
използва Руническия Предмет. По Арбалети (СгоззБом) 


принцип то отговаря на нивото на най- 
рядката руна в съответната "руническа 
дума“. Някои Изключителни 
(ЕхсерЧопа!) и Елитни (ЕЩе) предмети 
имат по-високи изисквания за нивото 
от това на най-рядката руна в Руни- 
ческия Предмет. В такъв случай изис- 
кванията на предмета за ниво на героя 
е меродавно. 


Видовете необходими предмети 

Всяка "руническа дума" действа в 
точно определени предмети. Нейното 
действие няма да се прояви в никакви 
други предмети, дори и те са подобни 
на необходимия. Ако дадена "руничес- 
ка дума" изисква конретен вид пред- 
мет, да речем изисква "Бей", то тя мо- 
же да бъде активирана само в ей-а, 
неивъв "5азп", "райед Бей" или какъв- 
тои да е друг тип колан. Някой руни- 
чески думи имат изисквания за пред- 
мети, обхващащи цели категории, ка- 
то например Агтог, Неад и т.н. Ето как- 
во обхващат тези родови понятия: 


Агтог - в тази категория спадат 
всички видове Телесни Брони (Воду 
Агтог), Ботуши (Вооб), Ръкавици 
(Соуез), Колани (Вей), Щитове 
(5теш5) и Шлемове (Ней). Ако ня- 
коя руническа дума може да бъде нап- 
равена в Агпог, това означава че вие 
можете да я използвате във Всички 
видове предмети, влизащи в гореизб- 
роените категории. 


Име и съставки 


Мейве Меаропз - Пръчки (Мапдз), 
Тояги (Зан), Боздугани (Масез), Ме- 
чове (мог), Брадви (Ахез), Копия 
(бреагв), Алебарди (Ро!вагтз) 

Мувароп - включва абсолютно 
всички видове оръжие - метателни, 
стрелящи и за близък бой. 


Четете внимателно какво пише в 
изискванията за руническата дума. 


За ваше удобство сме събрали 
всички известни към този момент ру- 
нически думи, така че да ви спестим 
главоблъскане и излишни нерви. С иЗ- 
ключение на Апстеп! 5 Редде, чиято 
формула ви дава Оиа!-Кенк, след като 
изпълните един куест в Акт 5, всички 
останали са открити от играчи или са 
измъкнати от представители на 
Впагага. 


Все още не са известни всички 
предмети, в които могат да се вграж- 
дат определени рунически думи. Тук 
изброяваме само проверените и рабо- 
тещите варианти, а вие можете сво- 
бодно да екпериментирате. 


ВАЖНО: РУНИЧЕСКИТЕ ДУМИ НЕ 
ДЕЙСТВАТ В ЗМСГЕ-РГАУЕВ И ПРИ 
ИГРА НА ОРЕМ СЪРВЪРИТЕ НА 
ВАТП.Е.МЕТ. ТОВА Е ПРОПУСК ОТ 
СТРАНА НА ВИ77АВО И ЩЕ БЪДЕ КО- 
РИГИРАНО С ПАЧ 1.09, КОЙТО СЕ 
ОЧАКВА В РАМКИТЕ НА МЕСЕЦ. 


Бонуси 


Цоппеап! 

НейитЕа! 

Не! (15) + ит (17) + Еа! (19) 
Воду Агпог 

СМ Кедшеад: 41 


бдтоке 

Мей ит 

Ме! (4) + ит (17) 
Воду Аппог 

СМ Ведшгеад: 37 


-1596 Ведшгетеги 

+209, Еппапсед Оатаде: 
+3096 (о АП Кез5апсез 
+90 НИ Рот, 

+10 Епегду 

+20 Упашу 

+15 Оежету 

+25 5иепа 

Геуе! 6 УМеакеп, 18 спагдез. 
Разйег НИ Кесомегу (20) 
-1 о Пай! Вафив 

+7590 Епнапсед Оейепзе 
+9090 10 а! Незузапсез 
+280 Оейепзе у5. М!551ез 
+1010 Епегду 


Чеайп 

Там 

Та! (8) + Ей (7) 
Воду Агглог 

СМ Ведшкед: 17 


Миеана 

ЦетКоти 
Цет (20) + Ко (18) + Тг (3) 
Воду Агтог 

СМ Ведите: 43 


259, Газйег Сазипо Найе 

259, Еазйег НИ Кесомегу 

2590 Еаз!ег гип/мак зреей 

-3 тафка! датаде (акеп 
+1596 Мапа Недепеганоп 
Кайе 

+3090 Робвоп Кез!5апсе 
+1596 Махтит Запипа 

+6 Оежету 

10096 Вейег Спапсе о бенд 
Мас Нет 

30096 Ехга Со Егот Мопз!егв 
Тойа! 

+2 10 Мапа Айег Еасп КИ! 

+10 10 Оежету 


СПРАВОЧНИК 


ВОМЕ МОВ 


РУНИЧЕСКИ 
ДУМИ 
ЗА БРОНИ 


имп, ог(пор. ле. сот 


„уапегв ииогквпор В/2001. 


РУНИЧЕСКИ 
ДУМИ 
ЗА ЩИТОВЕ 


РУНИЧЕСКИ 
ДУМИ 


ЗА ОРЪЖИЯ 


СПРАВОЧНИК 


Име и съставки 

Огват 

ваей 

На! (7) + Е (5) 

Неайдеаг (Само за варварин?) 
СМ Кедшгеа: 19 

Гоге 

Оп5о! 

Оп (9) + 50! (12) 

Нвайдеаг (всички видове) 
См! Кедшгеа: 27 


Му 

ЕП 

ЕЙ) + ТП (3) 

Неваддеаг (всички видове) 
СМ Кедшгеа: 15 


Име и съставки 
Апстеп!з Редое 
кабпта! 

Ка (8) + Оп (9) + Та! (7) 
Зте!05 

СМ Ведите: 21 


Име и съставки 

Васк 

ТпшРоМей 

Таш (10) + Ро (16) + Мей (4) 
С1и0з, Паттегв, пасез опу. 
СМ Кедштгеа: 35 


Ршу 

УовшЕЙ 

Чо (31) + С (25) + ЕП (5) 
А Мейве Меваропз 

См! Недштгеа: 65 


Нопог 

АтпЕШ То! 

Атп (1) + Е (1) + М (6) 

+ Тг (3) + 50! (12) 

А! Мейее Меаропд 
Потвърдено за: Рай, бреаг, 
Ахе, Маш, Зсерег, мога 
СМ Кедшгед: 27 


Бонуси 
Нвактивирана руническа дума. 


+Поай 5К1 1еуе!5 

+2 Мапа рег КП! 

Гожегв Оатаде Бу 7 

3096 Попа Незизгапсе 
+10 Епегду 

+2 Поп! Вафиз 

Неактивна руническа дума. 


Бонуси 

+4396 Сойй Кез!5апсе 
+4896 Етге/пайиипо/Роббоп 
Незийапсе 

1096 Оатаде Такеп Соез (0 
Мапа 

+5096 ОВ 


Бонуси 

+12096 Еппапсед Оатаде 
+200 10 АНаск Нанпа 

+3-14 Со Оатаде (3 зес) 
1596 |псгеазей АНаск реей 
Кпоскбаск 

12 Геуе! 4 Согрве Ехрозоп 
Спагдез 

4090 Спапсе о! Сгизтпа Вом 
Маас Оатаде Недисед ру 2 
+101о унащу 

+20996 Еппапсед Оатаде 
4096 псгеазед АНаск бреей 
Ргемеп! Мопя!ег Неа! 

6696 Спапсе О! Ореп М/ошпйб 
3396 Снапсе ООваду Утке 
Зов Тагде! Ву 2596 

-2596 Тагде! Оейепве 

2096 Вопиз То АНаск Нанпа 
696 е 5юеп Рег НИ 

+5 То Нгепгу (Ваграпап Опу) 
+16096 Еппапсед Оатаде 
+250 АНаск Нанпа 

+9 Митит Оатаде 

+9 Матит Оатаде 

2596 Оеайу ЗЛКе 

796 е 5юеп рег НИ 
+Поай зК! емев 

+2 Мапа рег КИ! 

+1 Пай Вафиз 

Кер!егиви Ме +10 

+10 ю 5и 


Еакретнерапроиререзтеуетенаег ог зигег ер еенаретратейтисъннен ерес МерзеРиЦе 


Име и съставки 

Кафг 

мет 

Ме (4) + 1 (3) 

Неайдваг (всички видове) 
СМ Кедшгеа: 13 


Кафапсе 

Мебошн 

Мей (4) + 501 (12) + М (6) 
Неаддеаг (всички видове) 
СМ Кедшгеа: 27 


Име и съставки 

Кпуте 

ЗпаеЕл 

Зпае (13) + ЕШ (5) 
5те!05 (всички видове) 
СМ Ведшгеа: 17 


Име и съставки 

Ноу Тпипаег 

елвапта! 

Е (6) + На! (8) + Оп (9) + Та! (7) 
Хсер!егв опу 

СМ Ведшгеа: 23 


Кпоз Сгасе 
Агопбатпш 


Атп (11) + Ва! (8) + Тр! (10) 
Змогдв ап Зсерегв опу 
См! Недшгед: 23 


Па! 

Тива! 

Ти (3) + Ка! (8) 
Уауез 

СМ Ведшгед: 19 


Бонуси 
Геме! 13 Соак о дпадомв (9 спагаез) 


+5096 Еппапсед Оейепве 

+2 тапа рег КП 

-3 По гафиб 

+30 Оейепзе уз. п!5зПе 

+10 Пейепзе 

+5 Фмепой 

-3396 до! ог попз!егв 

1596 Ме!ве Оатаде Такеп Оовв (о Мапа 
+ 7596 Еплапсед Оейепзе 
Маас Оатаде Недисед Бу 3 
Рнузгса! Патаде Кедисед Бу 7 
+30 Оейвпзе у5. М!55Пез 

+33 Мапа / +10 Епегду 

+10 Миату 

+5 ПМ Вафиз 


Бонуси 

Саппо! Бе Егогеп 

4096 Еаз(ег Воск Най 

2090 псгвазед Спапсе о Воскпа 
Небепега!е Мапа 1596 

+2596 (о а! Нез!5!апсез 

+259, ю Мадс Епа 

+5096 Ехига аойй "гот Мопв!егв 


Бонуси 

Геуе! 7 Спап Цаглта 60 
спагдед 

-259о Тагде! Оейепзе 
+6096 Еппапсед Оатаде 
+20 Ро!воп Оатадце омег 1 
зес 

+595 Махтит Попа 
Нез<йапсе 

+6096 Пойа Кезтейапсе 
+21-110 Потита Оатаде 
+5-30 Еге Оатаде 

+3 10 Ноу ЗПоск 

15096 Оатаде у5. Упдвай 
+10096 Еппапсед Оатаде 
+150 АВ 

+100 АЧаск ВаНпа у5 
Опдеад 

15096 Оатаде у5 Опдеад 
+100 Айаск Вайпа у5 
Оетопз 

20096 Оатаде у5 Оетопз 
79о Ше ва! 

+3-14 Сош датаде (3 зес) 
+5-30 Нге Оатаде 

+5-30 Не Оатаде 

+2 тапа рег КИ! 

+3 0 Нге 5КШ5 

+3396 Со Кезапсе 

+3 пето 

+3 Аге Вой 

+3 Магия 


ъзаколсвеааевсариснтевав сако кадтаезлесъвнегаваиевлесзавидани сън иевзцанетстбстилевие тост 


Име и съставки 

Ма!се 

МЕЕВ 

А (6) + Е! (1) + Е (5) 
Мейее Мваропз 
Потвърдено за: Масез, 
бога, Сам, Ройвагтв, 
Оаддегв 

СМ Кедштгеа: 15 

Мейоду 

бпаеКоме! 

бпае (13) + Ко (18) + Мей (4) 
Вомв апд Сговвбом5 опу. 
СМ Кедигеа: 39 


Мегпогу 

СитРодо ЕЙ 

Цит (17) + Ро (16) + 50! (12) 
+ ЕП (5) 

Уаувв оп. 

СМ Кедшгеа: 37 


бПепсе 

Оо!Еднейз г Мех 

00! (14) + Е (2) + Не! (15) + 
154(24) + Ти (3) + Мех (26) 
А Меаропв. 

Потвърдено за: Ахез, Маш 
СМ! Кедшгеа: 55 


Уве! 

ТЕ! 

1г(3) +Е (1) 

Действа при: Зиуогдв, Ахез, 
Бай, Масез 

Не действа при: Сал, Ройеапт, 
Зрвагв, Оаддегв, Маш, Усериегв. 
СМ! Ведшгед: 13 


Ето и списък със всички рунически думи, заложени в играта. За огромна част от тях не се знае нищо, освен името. Някои от тях може да не са активи- 
рани все още в играта и да бъдат пускани с бъдещи пачове: Апаеп!з Редде, Агладеддоп, Ашпопу, Те Веаз!, Веашу, Вгаск, В1оой, Вопе, ВгаглЬ!е, 
Вгапа, Вгеат ое Оута, Вгокеп Ргоп/ве, Са! (0 Аптз, Воипа Бу Ощу, СПпапсе, Спаоз, Сгевсеп! Мооп, Оагкпезз, Оаупат, Ова, Оесерноп, Оейпит, 
Оезпе, Оезраг, ОезгисНоп, Ооотзауег, Огадоп, Огвад, Огват, Оигезз, Едде, Оезйпу"5 Оапаег, Епота, Епиатептеги, Епуу, Ееглйу, Ехйе:з Раш, Еайн, 
Е1скеппа Нате, Ропйиде, Ройипе"з Еамог, Апу, Рогу, Соот, Согу, М/доуитакег, Напа о! )изйсе, Нагтопу, Нагед, Неап оННе Оак, Неамеп5 МИП, Ноу 
Теагз, Ноу Тпипдег, Нопог, Омвотег, Нит!йу, Нипдег, |се, |пАпйу, ппосепсе, плата, деагоизу, дидатеги, Кпа 5 Сгасе, Клазауег, Клан Мой, Тв! 
Гог Кпом/едде, |а5!, У/5И, Сами, Гамбппдег, Геа!, Палта, Попнеай, Гоге, Тпе |омегв, | оуайу, |и54, Мадпезз, Майсе, Мегоду, Мепогу, М1!5!, Мота 
Оем, Музегу, Му, Май, Маиге5 Кладот, Мона, Оащ, Обефепсе, ОБИмоп, ОБзеззтоп, Раззгоп, РаНепсе, РаНегп, Реасе, Мег, Репйепсе, Рег!, 
РезШепсе, Рпоеп!/х, Реу, РШаг о Райп, Радие, Рга!ве, Ргауег, Рпде, Рипс!р!е, Ргомиезз п ВаШе, Ргидепсе, Ропзитеп4, Риту, Оиезоп, Кафапсе, Кап, 


Бонуси 

+3390 еплапсед датаде 

+0 тах датаде 

+50 Ацаск Найпо 

10096 спапсе оГореп мдипйв 
-100 попзтег дели: 
Ргемег!5 Мопз!ег Неа! 

-2596 (агде! дейвпве 

е дгай -5 

400 Оападе (0 Опдвай 
+5096 Епнапсед Оатаде 

+10 Оежету 

(20) псгеазед АНаск Зреед 
КпосКраск 

+3 Вом 5КШ Тар 

+350и Мкз!ез 

+3 Оодде 

+3 Списа! 5шКе 

Гойегв Тагде! 5 Ое!епве Бу 2596 
3390 Радег Саз! Нае 

+3 богсегезз ЗКИ! | еуе!5 
+5096 Еппапсед Оебвпвв 
Машс Оатаде Недусед Бу 7 
псгвазе Мах Мапа 2096 

+9 Мптит Оатаде 

+10 Епегду /+10 Мау 

+2 дайс Ней / +2 Епегду те 
+20090 Еппапсед Оатаде 
17596 Оатаде у5. Опдвай 
+50 (0 АНаск Найпо Ада! 
Упдвад 

1196 Мапа уа! 

НИ Випдз Тагае! 

(20) Разйег НИ Весомегу 

+2 ЮАП ЗКШ5 

А! Кезтапсев +75 

209, псгеазед АНаск бреей 
+2 10 Мапа Айег Еасп КП! 

НИ Саизез Мопйег(о Нее 2596 
Кедшгетегв -2090 

309, Венег Масс Епа 

+2095 Еппапсед Оатаде 

+3 Мптиут Оатаде 

+3 Матшт Оатаде 

+50 Ацаск Кайпо 

5096 Спапсе о! Ореп Мошпав 
#1 По гафиз 

+2 тапа рег КИ! 

2596 1псгеазей Ацаск бреед 


улакр уиаанодснитоттедвисиярсътеаеоиздка оланезааттакуаоческонраиее 


Име и съставки 
У5иепот 

Атп г 

Ат (1) + Ти (3) 
Ме!ее Меаропв оп. 
Потвърдено за: Сам, 
Зиогдв. 

СМ Ведшгеа: 25 
Хю 

опта! 

Оп (9) + Та! (8) 
Мейее Меаропв 

СМ Кедштеа: 21 
Теггог 

ЕдОп 

Е9 (2) + 01 (9) 
Ме!ее Меаропд 

СМ Ведшгеа: 21 
Мепот 

Тао!ма! 

Та! (7) + 001 (14) + Ма! (23) 
А Меаропд 

СМ Ведите: 49 


Уупйе 

Оо!Ро 

00! (14) + Ро (16) 
Мапдз оп. 

СМ Ведшгед: 35 


Зерйуг 

ОПЕП 

Оп (9) + ЕМ (5) 
Воуув ап Сгоззбомв 
СМ Ведштгеа: 21 


Бонуси 

+3590 Еппапсед Оатаде 
2596 спапсе о! Сгибтто Вом 
7до Ше зйва! 

+2 тапа рег КП! 

+10 мпашу 

+20 зиепот 


Нвактивна руническа дума. 


Нвактивна руническа дума. 


+400 Ровоп Оатаде Оуег В 
Зесопйв 

НИ Саизез Мопз#ег То Нее 
2596 

Ргеуег! Мопз!ег Неа! 

упоге Тагде! 5 Ое!епзе 

796 Мапа 5юеп Рег НИ 

Геме! 15 Рогвоп Ехр!озтоп (27 
Спагдез) 

Геуе! 13 Ройвоп Коуа (11 
Спагаез) 

НИ саизез попя!ег (0 Пее 
2596 

2090 Еазег Саз! Ка!в 

Маас Оатаде Кедисед Бу 
4 

+1310 тапа 

+10 по мау 

+3 10 Бопе ап ро!боп 515 
+4ю зкейеюп паз!вгу 

+2 о Бопе зреаг 

+3 (0 ропе агпог 

7о Спапсе (о Саз! УМ! 1 Тузтег 
Мупеп Згиск 

+3390 Епнапсед Оатаде 
+1-50 Понта датаде 
псгеазед Ацаск брееа (25) 
-2596 Тагде! Пейепзе 

Газйег Вип (25) 

+25 Ое!впзе 

+66 Ацаск Найпо 


РрипоЕЩиаРЛаНеИ НАИ ЗАИР ВИ Е ТРДРАА ИЖ 


СПРАВОЧНИК 


и. огивиор. ле. сот 


| 
| 


Неазоп, Нед, Кпуте, КИ, Запсшагу, Зегепфрйу, ЗПадому, Зпадоми о ПошЬ, ЗПепсе, Згеп"5 бопа, Зтоке, бопгом/, брии, брепдог, Фаглат, Звайн, Зее!, 
5ипа, 5юпе, Фюгт, Зтепай, Тетрез!, ТегорйаНоп, Теггог, Ти!г54, Тпоца! 4, ТНопдег, Пе, Тгадтоп, Тгеаснегу, Тпоз!, Ти, Опрепфтоа МИШ, Маог, 


Мепавапсе, Мепот, Мсюгу, Мо!се, Мо!4, Маг, Маг, ММвайн, У/Мврег, М/ПИе, МИпа, МИпав оЕ Норе, МИздот, Мое, Мопдег, Мгат, Уош, 2ерпуг. 


| 
| 


СПРАВОЧНИК | Огша 55 
-савесатеванетнспестекоавесваагетеенелеванеиааненсзе нес ЪПеВЕВЦЛЕТЕСЕТеВЕНЕВЕ ЕЗЕРО НЕ ЗРРЗРРЗИЯНЕ ЕНЕВ ВЕТ Ба ЪвАНЕЗЕ зен Еве ЕИЕТЕР ре еааватататсаяеестаеенет еее нетатетинтет 


еметрае 


М дна ед арва! 
Нвап оМомеппе: 
Вафиз: 20 ярда 


Ше: 68 / Опа: +2096 / Ак: +2596 / Мапа: 20 
Ме: 81 / Ото: +2796 / Ак: +3296 / Мапа: 21 
Ше: 95 / Опа: +3496 / А: +3996 / Мапа: 22 
(Ше: 108 / Ото: +4196 / Ак: +4696 / Мапа: 23 
Ше: 122 / Ото: +4896 / Айк: +5396 / Мапа: 24 
Ше: 136 / Опа: +5596 / Ак: +6096 / Мапа: 25. 
е: 149 / Ото: +6296 / А: +6796 / Мапа: 26 
е: 163 / Опо: +6996 / Ак: +7496 / Мапа: 27 
Ще: 176 / Ото: +7696 / Ак: +8196 / Мапа: 28 
Ше: 190 / Опа: +8396 / Айк: +8896 / Мапа: 29 
Ше: 204 / От: +9096 / Айк: +9596 / Мапа: 30 
Ше: 217 / Ото: +9796 / Айк: +10296 / Мапа: 31 
Ше: 231 / Ото: +10496 / Ак: +10996 / Мапа: 32. 
Ше: 244 / Оп: +11196 / Ак: +11696 / Мапа: 33 
Ше: 258 / Опа: +11896 / Ак: +12396 / Мапа: 34 
Ше: 272 / Ото: +12596 / Ак: +13096 / Мапа: 35. 
Ше: 285 / Ото: +13296 / А: +13796 / Мапа: 36, 
Пее: 299 / Ото; +13996 / Ак: +14496 / Мапа: 37. 
Ше: 312 / Ото; +14696 / Ак. + 1519 / Мапа: 38. 
(Ше: 326 / Ото; +15396 / А: +15896 / Мапа: 39 


МАЯ: 290 / Ше: 82 / Мапа: 14 Ив: 106 / 5096 Отойег / Мапа: 25 
МВА: 296 / Ше: 98 / Мапа: 15 Ее: 127 / 6096 Отайе! / Мапа: 26 
МАЯ: 396 / Ше: 114 / Мапа: 16 Ее: 148 / 7095 Отовег / Мапа: 27. 
МВА: 495 / Ше: 131 / Мапа: 17 Ше: 169 / 8096 Опоег / Мапа: 28 
МАЯ: 496 / Ше: 147 / Мапа: 18 е: 190 / 9095 Отоке! / Мапа: 29 
МВА: 496 / Ше: 164 / Мапа: 19 | е: 212 / 10095 Опайе! / Мапа: 30 
МАЯ: 59, / Ше: 180 / Мапа: 20 Ше: 233 / 11095 Опдйе! / Мапа: 31 
МА: 596 / Ше: 196 / Мапа: 21 Ее: 254 / 12096 
МВА: 596 / Ше: 213 / Мапа: 22 |: 275 / 13096 
МВА: 596 / Ше: 229 / Мапа: 23 Ке: 296 / 14096 
МВА: 596 / Ше: 246 / Мапа: 24 Це: 318 / 15096 
МА: 696 / Ше: 262 / Мапа: 25 
МАЯ: 69 / Ше: 278 / Мапа: 26 
МВ: 696 / Ше: 295 / Мапа: 27 
МВ: 696 / Ше: 311 / Мапа: 28 Отоне: / Мапа: 39 
МВА: 696 / Ше: 328 / Мапа: 29 Отойе! / Мапа: 40 
МАЯ: 695 / Ше: 344 / Мапа: 30 Ше: 445 / 21096 Опойе! / Мапа: 41 
МВА: 696 / Ше: 360 / Мапа: 31 Ше: 466 /22095 Оте! / Мапа: 42 
МА: 696 / Ше: 377 / Мапа: 32 |: 487 / 2309 Оте! / Мапа: 43 


Ота; 10-12 /20 Ни / Намепа: 5 И Ме: 39 / РОто:28-30 | Ше: 102 / Ме: +7096 / Мапа: 23| Ото: 13-16 /МиоМмев: 5 / Вопиз: Ак: +13096 / ОеЕ +13096 
| Ото: 15-19 /Момев: 5 / Вопиз: Ак: +14096 / ОеЕ +14096 


Ото: 18-20 / 28 Нив / Кауепв: 5 е: 63 / РОто:67-68 Ше: 174 / е: +11096 / Мапа: 31 
Ото: 19-21 / 29 НИ / Намепв: 5 |-Ие: 66 / РОто:73-74 | е: 183 / е: +11596 / Мала: 32 Ото: 39-43 / ММомев: 5 / Вопиз: Ак: +22096 / Оее #22095 


Ва ве как 1 в «оо со -1 со сл + со го -+ 


Зиттоп Сад у 
СазОеду: 1 сек/ Ше: 213 
Мапа: 40 


0 ораже МСР5 “ Мана за секунда 
Пад рдове ДЕ срина савара а зара ча АЯ 


Нштсапе |Аппадеддоп 


Вапое: 


Вапде: 9.3 / МСР5: 13 |Е0: 105-115 | Ото АБ: 172 / Мапа: 16|Ота: 34-36 | ЕО: 75-80 
: Е : 1 3 / мСР5: 14 |Е0: 117-127 | Ото АБ: 184 / Мала: 17 | та: 37-39 | ЕО: 89-88 
АЕО: 56-59 | АРО: 132-187 / Мапа: 16|С0: 91-99 / С1: 9.2 / Напде: 10 / МСР5: 14 |Е0: 129-139 | Ото Аб: 196 / Мапа: 18 Оса: 41-43 | РО: 91-96 
АЕО: 60-64 | АЕО: 142-147 / Мапа: 17|С0: 98-105 /. С1: 9.6/ Напов: 10 / МСР5: 15 |ЕО: 141-151 | Ото Ар: 208 / Мапа: 19| Ото: 44-46 | ЕО: 99-104 


1 


Легенда: 
реметраене (в секунд Саз! Оейа Забавяне при използване на магията. 
Над та е 


Са5! Оейау: 1 сек Ош: 
40 сек / Ше: +3596 
Злапипа: +2596 


вава ва вавкв 23 ав«о оо -а со ст + оо по -к 


АВ: +5096 / Аб: +2096| Мах (Ме: +2096 / Ог: +40 сек|Ота: +5096 / Ое: +2596| Ниплманк: +19-3196 / е ива: 4-1296 / Огло: +5096 / А: +2096 |64ип: 1.7-2.8 Сек / От; +25-7596 / Ак: +2096, 
АВ: +6596 / Аб: +2896| Мах Ие: +2596 / Ог: +60 сек|Ота: +5796 / ОвЕ #3096| Виплииак: +19-3696 / Ше ван: 4-1696 / Опа: +5596 / А: +3096 чип: 1.7-3.2 сек / Оп; +25-7596 / Ак: +3096 


АЯ: +12596 / Аб: «4896 Мах (Не: +4596 / Оиг: +140 сек|Ота: +8596 / Оей: #5096| Аиплмиак: +19-4396 / Ив ива: 4-2496 / Опа: +7596 / А: +7096 |84щп: 1.7-3.7 сек / От: +25-15096 / Ак: +7096 
АЯ: +14096 / Аб: +6196) Мах (е: +5096 / Оиг: +160 сек |Ота: +9296 / Ое: +6596| Ниплмайк: +19-4396 / Ше Зува!: 4-2496 / Ото: +8096 / А: +8096 |61ип: 1.7-3.7 сек / Отд: +25-1759 / Анк. +8096, 
АВ: +15596 / А: +5396) Мах Ме: +5596 / Оиг: +180 сек |Ота: +9996. / Ое: +6096 Вигумиащ: +19-4596 / Ше Злва!: 4-2896 / Опа: +8596 / А: +9096 |54ип: 1.7-3.9 сек / Ота: +25-17596 / Ак: +9096, 
АЯ: +17096 / Аб: +5696) Мах ие: +6096 / Оиг: +200 сек |Ота: +10696 / Ое: +6596 | Ниплманк: +19-4596 / Ме ва! 4-2896 / Опа: +9096 / А: +10096 |61ип: 1.7-3.9 сек / Ота: +25-20096 / Ак: +10096 
АЯ: +18596 / АВ: +5796| Мах (ие: +6596 / Оиг: +220 сек |Ота: +11396 / Оей: 7096 Виплма!к: +19-4796 / Не иван: 4-3296 / Ог: +9596 / А: +11096 |5лип: 1.7-4.0 сек / Ота: +25-20096 / Ак +11096 
АВ: +20096 / А: 6996) Мах ие: +7096 / Оиг: +240 сек |Ота: +12096 / Оей: +7596 | Ниплмайк: +19-4796 / Ше Злва!: 4-3296 / Опа: +10096 / А: +12096 |54ип: 1.7-4.0 сек / Ото: +25-22596 / Ак: +12096 
АВ: +21596 / АВ: +6196| Мах Не: +7596 / Ошг: 260 сек |Ота: +12796 / ОвЕ: 8096 Виплма: +19-4996 / в 9ва!: 4-3696 / Ота;: +10596 / А: +13096 1541: 1.7-4.2 сек / Ота: +25-22596 / Ак +13096, 
АВ: +23096 / А: +6296| Мах (ие: +8096 / Оиг: +280 сек |Ота: +13496 / Оей: +8596 Ниплмащ: +19-4996 / Ив ват: 4-3696 / Ота: +11096 / Ак: +14096 |5ип: 1.7-4.2 сек / Отд: +25-25096 / Ак +14096 
АЯ: +24596 / А: +6396| Мах Це: +8596 / Оиг: 300 сек |Ота: +14196 / ОеЕ: +9096 Виплмащ: +19-5096 / Ше Фва!: 4-4096 / Ота;: +11596 / Ак: +15096 |5ип: 1.7-4.4 сек / Ото: +25-25096 / Анк. +15096, 
АЯ: +26096 / А: +6496 Мах е: +9096 / Ош: +320 сек|Ото: +14896 / ОеЕ: +9596| Ниплмат: +19-5096 / Ше ват: 4-4096 / От: +12096 / Айк: +16096 |5ип: 1.7-4.4 сек / Ото: +25-27596 / А: +160965 
АВ: +27596 / АВ: +6696| Мах |Ц#е: +9596 / Оиг: «340 сек |Ото: +15596 / Ое: +10096 Випулианк: +19-5296 / Ше ва: 4-4496 / Ото: +12596 / Ак. +17096|54ип: 1.7-4.5 сек / От: +25-27596 / Ак +17096 
АЯ: +29096 / АВ: +6696| Мах ие: +10096 / Ошг: «360 сек |Огто: +16296 / ОеЕ 1056 Ниплмащ: +19-5296 / Ше Фва!: 4-4496 / Ота;: +13096 / Айк: +18096|5ип: 1.7-4,5 сек / Отд: +25-30096 / Ак: +18096 
А: #30596 / АВ: +6796| Мах Це: +10596 / Оиг: «380 сек Ото; +16986 / ОвЕ +11096| Випумат: +19-5396 / Ше ват: 4-4896 / Ота;: +13596 / Ак: +1909651ип: 1.7-4.6 сек / От: +25-30096 / Ак: +19096 
АВ: +32096 / Аб: +6896| Мах ие: +11096 / Оиг: +400 сек Ото: +17696 / ОеЕ +11596| иплматк: +19-5396 / Ив даван: 4-4896 / Опа: +14096 / А: +20096 |51ип: 1.7-4.6 сек / Ото; +25-32596 / А: +20096 
АВ: +33596 / Аб: +6896 | Мах и: +11596 / Ог: +420 сек |Ота: +18396 /Оев +12096 | ВиплМмайк. +19-5596 / Ше беа: 4-5296 / От: +14596 / Айк: +21096 чип: 1.7-4.7 сек / Оп: +25-32596 / Ак: +21096, 


Еге Сам, Нарге5 
Мапа: 10 / РО омег: 4 сек. 
1 |Ак +5096 / РО: 1848 11 |Айк +12096 / РО:153-178 


Мапа: 4 
:15-20 /АЩ: #6096 И ЦЕО: 3-98 / А: +20096 - 
:21-26 / А +6896 120: 105-110 / АЩк +21594| |2 | Ак +5796 / РО: 3156. (12 |АЩ+12796 / РО: 168-193 
:27-32 / Ак +8096 ИЗ|ЕО: 117-122 / Ак +23096| | 3 | Ак +6496 / РО: 43:68. |13|А: +13496 / РО: 184-209 
:33-38 ИА: 9696 ИА ЕР: 120-134 / А +24646 | 4 | А +7190 / РО: 56.81 (14 |Ак +14196 / РО: 200-225 
: 39-44 / А: +11096 161 Ер: 141-146 / Ак: +26046| | 5 |А: +7896 / РО: 68:93 116 |А+14896 / РО: 215-240 
: 45-50 / А: +12596 1610: 153-158 / Ак +27596| | 6 | А: +8596 / РО: 81-106. |16 Ак +15596 / РО: 231-256 
:51-56 /АЩ: +14096 И Ер: 173-178 / Айк: +20096 |7 | А: +9296 / РО: 9318. 17 |А +16296 / РО: 250-275 
:57-62 / Ай: +15596 1810: 193-198 / А: #30596 | 8 | Айк: +9996 / РО: 106-181. |18 А: +16996 / РО: 268-208 
9 |Ак +10696 / РО: 121-146 |19 |А +17696 / РО: 287-312 
ЧО|А: +11396 / РО: 187-162 |20 | Ак: +18396 / РО: 306-381 


ав а чо со -1 со ст + со го -к 


-+ 
Е 


: 69-74 / А: #17096 191 ЕО: 213-218 / А: +32096 
-81-86 А +18596 |20| Ер: 233-238 / А: +33596, 


#3 « со -+ с» сп 4- 00 Го -в 
<3 «9 со -1 со От +- 09 Го -к 
зсзсзезсзз 


взвв- ав су 


Зап: 124 сек 


Це / Мапа ва: 152 / А: +140, |20| ие / Мапа ва: 176 / АЯ: +24096 


Аззаззт Кв | СПРАВОЧНИК 


МАВПА,. АВТ5 


Сам о Тпипдег 
Мапа: 4 

Спа 1: Потшипо Оатаде 

Спд 2: Моа Оатаде 

Спа 3: Спагдед Вой Оатаде 

Спо 1: 1-80 Ота / Спо 2: 1-20 От / СПо 3: 1-40 Ото / А: +8096. 
Со 1: 11-90 Ото / Спа 2: 1-35 Ото / Спо 3: 1-50 Ото / Айк: +9596 
Со 1: 21-100 Ото / СНа 2: 1-50 Ота / Спо 3: 1-80 Ото / Ак +11096. 
Со 1: 31-110 Ото / Спа 2: 1-65 Ота / СПо 3: 1-100 Ото / А: +12596 
Спо 1: 41-120 Ото / Спа 2: 1-80 От / Спо 3: 1-120 Ото / А: +14096. 
Спа 1: 51-130 Ото / СВа 2: 1-95 Ото / Спо 3: 1-140 Ото / Айк: +15596 
Спа 1: 61-140 Ота / Спа 2: 1-110 Отд / Спо 3: 1-160 Ото / Айс +17096. 
Спа 1: 71-150 Ото / Спа 2: 1-125 Ото / СНо 3: 1-180 Ото / А: +18596 
Со 1: 91-170 Ото / Спа 2: 1-150 От / СПо 3: 1-220 Ото / Ак: +20096. 
Со 1: 111-190 Ота / СП 2: 1-175 Ото / Спо 3: 1-260 От / Айк: +21596. 
Спо 1: 131-210 Ота / СПа 2: 1-200 Ота / Спа 3: 1-300 Ота / Айк: +23096. 
Спа 1: 151-230 Ота / Спа 2: 1-225 Ото / Спо 3: 1-340 Ото / А: +24596 
Спа 1: 171-250 Ота / Спа 2: 1-250 Ота / Спа 3: 1-380 Ото / Ак: +26096 
Спо 1: 191-270 Ото / Спа 2: 1-275 Ота / Спа 3: 1-420 Ото / А: +27096. 
Спа 1: 211-290 Ото / Спа 2: 1-300 Ото / СНо 3: 1-460 Ото / Анк +29096. 
Спа 1: 231-310 Ото / Сп 2: 1-325 Ото / СПо 3: 1-500 Ото / Ак: +30596 
Спо 1: 261-340 Ото / Со 2: 1-360 Ота / Со 3: 1-560 Ото / Айк: +32096. 
Спо 1: 291-370 Ота / Спа 2: 1-395 Ота / Спо 3: 1-620 Ото / А: +33596 
Со 1: ЕОта: 181-185 / Ам: +23096 | СНо 1: 321-400 Ото / Спа 2: 1-430 Ото / СПо 3: 1-680 Ото / АШ +35096 | СПо 1: 
Спа 1: ЕОта: 200-206 / Айк: +24096 | СПо 1: 351-430 Ото / Спа 2: 1-465 Ото / Спо 3: 1-740 Ото / Айк: +36596 | СПо1: 


Огабоп Таоп Совга бике Огадоп Тай 
Мапа: 6 Мапа: 2 Мапа: 2 / СНагое 1; Ше зйва! Кабив: 4 

Спагде 2/3: Ше/тпапа зйва! Мапа: 10 
1-в0 ниво: 1 Кск/ Кск Ола: +096 / Анк: +409, : 1-в0 ниво: Спа 1: +4096 / Спа 2: +4096 / СПо 3: +8096 / Ак +6006. | |1-во ниво: ЕО: +5096 / Айк +409М. | 1-80 ниво: Ккж Ола: +10096 / Ай +100Ж 
2-о0 ниво: 1 Кск/ Кск Ото: +796 / А: +5296 : 2-о ниво: СПо 1: +4596 / Спа 2: +4596 / Спа 3: +9096 / Айс +7596. 2-0 ниво: ЕО: +6096 / Айс +4796М. 2-о ниво: Ккск Ога: +12596 / Ак +12096 
На ниво: Кск Ото: +796 / А +1290 на 6-то и 12-то ниво +1 КК : Наниво: Со 1: +596 / Сп 2: +596 / Спа 3: +1096. / Айс +1596 На ниво: ЕО: +1096 / Айс +796М На ниво: Коск Отпа: +2590 / Ащс +2096 
20-то ниво: 3 Кскв / Кск Ото: +13396 / А: +26896, ! 20-то ниво: СП 1: +13596 / Сп 2: +13596 / Спа 3: +27096 / Айк +34596 |20-то ниво: ЕО: +24096 / Айс +17396М | 20-то ниво: Кек Отис +57596 / Айк +48096 


Вадез осе 
Мапа: 3 
Спагоет: Со Оатаде. 

Спагде 2: Со4 Оатаде Кадиз: 3.Зу 
Спагде 3: Нгееге Оиагайоп /сек/ 


Ниво! Е155 ОГЕге 
Мапа: 2 
Спаде 2: Р Ото Кабиз: ду 
Спагае 3: Витпа Оиг: 2.5 сек 


Спаге?: Спап Припита Оатаре 
Спагдез: Спаоз се Вой Оатаде: 


Спа 1: Е Ото: 6-10 / Ак: +5096. 
Спа 1: Е Ота: 11-15 / А +6096 
Спа 1: Е Ото: 16-20 / А: +7096. 
Спо 1: Е Ото; 21-25 / А: +8096. 
Спо 1: Е Ота: 26-30 / А: +9096. 
Спа 1: Е Отд: 31-35 / А: +10096 
Спа 1: Е Ото: 36-40 / Айс +11096 
Спа 1: Е Ото: 41-45 / А: +12096. 
Спа 1: Е От: 51-65 / А: +13096 
Спа 1: Е От: 61-65 / Ак: +14096 
Спа 1; Е Ото: 71-75 / Айс +15096. 
Спа 1: ЕОта: 81-85 / А: +16096 
Спа 1: Е Ота: 91-95 / А: +17096. 
Спа 1; Е Ото: 101-105 / Анк +18096, 
СП 1: Е Ота: 111-115 / Айк +19096, 
Сп 1: Ето: 121-125 / Ак +20096 
Спо 1: Е Ото; 141-145 / А: +21096. 
СПо 1: Е Ота: 161-165 / Айк: +22096 


Спо 1: 23-43 Ото / Спа 3: 4.4 Сек / Ак: +9596 | Спа 1: 30-50 Ото / СПо 2: 1-51 Ото / Сва 3: 20-36 Оп / А: +8596 
Спа 1: 31-51 Ото / Спа 3: 4.8 сек / Ак: +110 | Спа 1: 4060 Ота / Спа 2: 1-62 Ото / Спа 3: 24-40 Ото / Ак: +10096 
Спа 1: 39-59 Ото / Спа 3: 5.2 сек / Ак: +12596 | СПо 1: 50-70 Ота / Спо 2: 1-73 Ото / Спа 3: 28-44 Ото / Ак: +11596 
Спа 1: 47-67 Ота / Сп 3: 5.6 сек / Ак: +14096 | Спа 1: 60-80 Ота / СНа 2: 1-84 Отд / Спа 3: 32-48 От / Ак: +13096 
Спо 1: 55-75 Ото / Спа 3: 6 сек / Ак: +15596 | Са 1: 70-90 От / СНо 2: 1-95 Ото / Спо 3: 36-52 Оги / Айк: +14596 
Спа 1: 63-83 Ото / Са 3: 6.4 сек / Айк: +17096 | Са 1: 80-100 Ота / СПо 2: 1-106 Отд / Спа 3: 40-56 Ото / Ак: +16096, 
Со 1: 71-91 Ото / Спд 3: 6.8 сек / Ак: +18596 | СПо 1: 90-110 Отд / Спо 2: 1-117 Ота / Спо 3: 44-60 Ото / Ак: +17596 
Спа 1: 81-101 Ото / Са 3: 7.2 сек / Ак: +20096 | СНа 1: 110-130 Ото / Спо 2: 1-134 Ото / Спа 3: 52-68 Ото / Ак: +19096 
Спо1: 9111 Ота / Спа 3: 7.6 сек / Ак: +21596 | Спа 1: 130-150 Ото / Спа 2: 1-151 Ота / Спа 3: 60-76 Ота / Ак: +20596 
Спа 1: 101-121 Ото / Спа 3: 8 сек / Ак: +23096 | Са 1: 150-170 Отд / Со 2: 1-168 Ото / Спа 3: 68-84 Ото / Ак: +22096 
Сп 1: 111-131 Ото / Спа 3: 8.4 сек / Ак: +24590 | Спо 1: 170-190 Ота / СПо 2: 1-185 Ото / Спа 3: 76-92 Ота / Ак: +23596 
Спа 1: 121-141 Ото / Спо 3: 8.8 сек / Ак: +26096 | Спа 1: 190-210 Ото / Спо 2: 1-202 Ото / Са 3: 84-100 Ооо / А +25096 
Спа 1: 131-151 Ото / Спа 3: 9.2 сек / Ак: +27096 | Са 1: 210-230 Ота / Со 2: 1-219 Ото / Спа 3: 92-108 Ото / Ак: +26596 
Со 1: 141-161 Ото / Спо 3: 9.6 сек / Ак: +29096 | СНо 1: 230-250 Ото / СПо 2: 1-236 Ото / Спо 3: 100-116 Ото / А: +28096 
спо 1: ; 
Сп 1: 
Спо1: 


вавзвоваек та со со -9 со сп +- со го -+ 


94 Кедисез сигзе диг: 4796 / Незта! АЙ: 1996 / Оуг: 120 сек| .Ие: 
9( Ведисев сигзе диг: 5396 / Нед! АЙ: 2796 / Ог: 132 сек| Ме: 
4 Недисев сшзе дуг: 5896 / Незт! АЙ: 3396 / Оиг: 144 сек| е: 
94 Ведисев сигзе диг: 6296 / Нез!з! АП: 386 / Оиг: 156 сек| Ме: 
24 Ведисез сшгзе диг: 6596 / Пезт! Ай: 4296 / Оиг: 168 сек| е: 
24 Недисез согзе диг: 6796 / Незт! Ай: 4596 / Оиг: 180 сек| е: 


Въжяавеа ва кв 2! ко со -а со сл +» со го -+ 


1. Це: 188 / Айс 4096 / А: +169 1 Це: 470/ Айк-+15026 / ВА: 456, 
2 Ше: 216 /АЩк +1596 / ВА: +1696 12 Пие: 498// Айк +16596 / ПА 5866 
3 ШЕ: 244 / Айс +3096 / НА: +2596 13 Ее: 526 / Айк. +18096 / ВА: +5996 
4 16: 272 / Айс +4596 / НА: +3240 14. 6: 554 / Айк +19596 / А: 4619, 
Беер 5 Ше: 300 / Айс +6086 / НА: +3826 15 ШЕ: 582 / Айс +21086 / НА. 4626, 
тттт за зна нвобходина мана 6 Ше: 329 / Айс «7596 / НА: +4296 16 Ив: 611 / Айк +22596 / ВА: 4639, 
не (В секуд 7 Ше: 357 / Айс 9086 / А: «4686 17 Ше: 639 / Айс +24086 / А: +6546 
8 Це: 385 / Айс +10596 / НА: 4492 18 Це: 667 / Айкс+25546 / НА: 465 

8 Пе: СЪМ АЯ ВК "5НК а Ив МК ОТОК АА 46ЕК 


Спагдед Вой | Маке о 
Обсег: 4.6 ярда ; | Не 


Сото: 20:30 / Найив: 3.3 ярда | Ота: 1-30 / Оиг. 20 сек / Мапа: 27 

Ото: 24-34 / Вайив: 3.6 ярда | Ота: 6-35 / Оуг: 24 сек / Мапа: 29 

1 тр: 26-38 / Нафиз: 4 ярда | Опа: 11-40 / Оиг: 28 сек / Мапа: 31 

1.Ото: 32-42 / Найиз: 4.3 ярда | Опа: 16-45 / Оиг: 32 сек / Мапа: 33 

1.Отд: 36-46 / Нафиз: 4.6 ярда | От: 21-50 / Ог: 36 сек / Мапа: 35 

1 Отд: 40-50 / Кадиз: 5 ярда | Ото: 26-55 / Оиг: 40 сек / Мапа: 37. 

1. Ото; 44-54 / Набиз: 5.3 ярда | Оте: 31-60 / Оиг: 44 сек / Мапа: 39 

С.Ота: 48-58 / Набиз: 5,6 ярда | Ота: 36-65 / Ог: 48 сек / Мала: 41 

1. Ото: 53-63 / Нафиз: 6 ярда | Ота: 42-71 / Оиг: 52 сек / Мапа: 43 

Ото: 58-68 / Вайиз: 6.3 ярда | Ота: 48-77 / Оиг: 56 сек / Мапа: 45 

1.Ото: 63-73 / Найив: 6,6 ярда | Ота: 54-83 / Ог: 60 сек / Мапа: 47 

1 Ото: 68-78 / Нафив: 7 ярда | Опло: 60-89 / Ог: 64 сек / Мапа: 49. 

1.Ота: 73-83 / Найив: 7.3 ярда | Ото: 66-95 / Ог: 68 сек / Мапа: 51 

1.Ота: 78-88 / Вайив: 7.6 ярда | Опа: 72-101 / Оиг: 72 сек / Мапа: 53 

1 Отд: 83-93 / Набиз: 8 ярда | Ото: 78-107 / Оиг: 76 сек / Мапа: 55. 

С Ота: 88-98 / Наблиз: 8.3 ярда | Опа: 84-113 / Оиг: 80 сек / Мапа: 57 

1.0 тд: 93-106 / Нафиз: 8.6 ярда | От: 91-120 / Оиг: 84 сек / Мапа: 59 

1 Ото: 104-114 / Вайив: 9 ярда | Ота: 98-127 / Ог: 88 сек / Мапа: 61 

36-42 1.Ота: 112-122 / Нафиз: 9.3 ярда | Опа: 105-134 / Ог: 92 сек / Мапа: 63 
Ето: 6970 / Мапа: 53| брикев: 10 /1. Ото: 46-47 за сек | Ото: 79-83-0тд: . 39-45 Рота 59-64 ОТО В /Мига 8 за остриета | |. Ото: 141-151. РОТ, 189:203 1.Ото: 120-130 / Вадииз: 9.6 ярда | Ото 112-141 / Оиг: 96 сек / Мапа: 65. 
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Здравей, скъпа редакцийо! 

Пише Ви един фен от има-няма седми- 
ца, когато прочетох последния ви брой. Аз 
съм Ангел Стоилов от София, ако не сте ме 
познали. Значи, много Ви е яко списанието, 
ама ако пишехте за кеч и за чалга, щеше да 
стане два пъти по-яко. Аз съм голям фен на 
Кати. Може би в следващия брой ще напи- 
шете нещо и за нея. Ами за Гробаря? Ами ще 
напишете ли нещо и за Оа!кабапа? Много яка 
игра. Хм, ще взема да свършвам, че много 
дълго стана. Ако имах още място, щях да ви 
напиша как се прави ракия от сини сливи, 
ама ми свършва страничката. 

Хайде довиждане. 

Ангел Стоилов, 1Згодини, град София 


Здрасти, 

Едноседмични ни приятелю. Тълкувам 
писмото ти като похвална проява на тънко 
чувство за хумор, иначе просто не знам как 
бих могъл да го коментирам. : 

Мани рецептата, дай насам крайния ре- 
зултат... 

Неепап 


Троп, троп, троп - ррр пак Вдигнах мноо 
шум! 

Изведнъж две очи проблясват в мрака 
и се чува бавен и строг глас: 

- Колко е часа? 

- Три. 

- Няма ли да лягаш вече утре ще ста- 
ваш рано? 

- Да, да веднага лягам. Само още пет 
минути!? 

- Никви пет минути, че утре кой ще хо- 
ди при военните, 2? 

- Добре, добре. Аре лека нощ. 

-Ъъъъ... 

Къркам си биричка и се питам: - Да им 
пиша ли? Неее! 

с - Аве само едно мъничко, бе. Неве!!! 

- Аве я да мълчиш, ще им пиша пък ако 
ще да изтрият С5 в Раззопа. 

ДА пичове, тва е една обикновена нощ, 
след като проклетото ОАВГО |: ЕХРАМФОМ 
5ЕТ излезе. Все: Аре само още един куест, 
само още един, че както пуска предмети не е 
за изпускане. Та така ще е докато не застанат 
на екрана един Опий и Азза55п поне 
Спатрйопв. А пък може и една с Паладинче- 
то да врътна но тва с времето (ако имам още 
нерви).Та пичове що ви пиша, а? Сигурно тва 
се чудите. Мдааа... 

Аз съм просто един играч, който се 
радва, че пичовете от ВПагага бяха така доб- 
рии разнообразиха лятото с експанжъна, не 
че не излязоха и други игрици ама (с Р! 233 
мг 64 Ват Моодоо 2,14 Запро) нямах 
голям избор или просто игрите не ми допа- 
даха.Така а сега към забележките (кофти, 
ама знам, че вие си ги обичате, в крайна 
сметка всеки Трол се учи от грешките си.) 

Така... Хм 

1. Аве пичове с тия изисквания просто 
ни отказвате от игрите. Но сигурно тва са ми- 
нималните конфигурации, на които ги проб- 
вате. На мен Огарою ми върви страхотно а 
пък вие направо сте се олели (меко казано). 

2. Тва за Ргемем-тата дето го правите е 
яко ама ние може да не сме живи дет са вика 
що не ги намалите малко, пък да увеличите 


темите за вече излезналите игрици?! 

3. Така, аз съм фен на една игрица дет 
са казва Спатргопзтр Мападег 2000. 

Ако случайно не сте я чували (с такова 
впечатление оставам: статии + 0) 

Потърсете я, поиграйте па кажете. Не в 
ли яка? 

Е тва е, пишете си статийки и Хич да не 
виеза конкуренцията. И те се опитват ама... 
Но пичовете се трудят и напредват. Така че 
да не лежете на старата приказка: Пусни ку- 
ция, той лесно се гони. 

Аре Чао! 

Овакоп 


Другият път натисни клавиша за бавно 
ходене като минаваш край ваште :-). 

Значи казармица се задава, 2? Хе-хе, 
ми няма лошо, на повечето им се случва. 
Направо на конкретните ти въпроси: 

Изхождайки все от презумпцията, че 
ние като издаваме това списание вече пове- 
че от три години и след като сме запознати В 
детайли с всеки брой сигурно и с читателите 
е така, все забравяме, че това не е задължи- 
телно. Винаги има хора, които ни купуват от 
скоро или пък просто не обръщат внимание 
на много от нещата, които поясняваме. Спе- 
циално погледнах да видя какво сме писали 
за изискванията и всичко ми се стори наред, 
само дето пред системни изисквания липсва 
думичката "препоръчителни". Навремето я 
слагахме, но в последствие решихме, че този 
епитет се подразбира от само себе си. Из- 
ползвам случая, за да внеса отново яснота и 
да кажа, че системните изисквания давани 
от разработчиците никога не са реални. Но 
това всички си го знаем отдавна, нали? 

Затова се опитваме да изтъкнем задъл- 
жителната минимална конфигурация, на коя- 
то играта може да върви прилично. Друг е 
въпросът, че под прилично всеки разбира 
различни неща, 

Някога списанието половината бе в 
превюта, сега обемът им е намален. Но така 
или иначе мислим, че те са задължителна 
част, все пак трябва да се изнася любопитна 
и вълнуваща хората информация и за предс- 
тоящи заглавия. Общо взето се опитваме ви- 
наги да оптимизираме съотношението меж- 
ду предварителните погледи и реалните тес- 
тове на игрите. Всичко до голяма степен за- 
виси иот наличието на достатъчно добри 
заглавия на пазара за периода, В КОЙТО ИЗли- 
за всеки брой. Ако на пазара има само яки 
игри бъди сигурен, че няма да прочетеш и 
едно превю. 

Всеки от нас е играл или най-малкото е 
виждал мениджъри. Но точно в тази област 
нямаме спец. За твое, аи на други предпола- 
гам, съжаление. 

И не се притеснявай, нямаме намере- 
ние да пускаме когото и да било пред себе 
си. 


Здравейте работяги от Могквпор-а! 

Пиша ви за да благодаря за прекрасно- 
то списание. (ТПапКб:)) 

Купувам си го отдавна, но все намирах 
някаква причина да отложа. С това писмо ис- 
кам да благодаря на Ргеетап за прекрасните 
уводни странички и особено за онази с чита- 


телите-овце, към които явно спадахи аз. От- 
начало се изнервих, но после поразмислих и 
установих, че всъщност греша. Да знаете, че 
винаги ще съм с вас. 

Като чета кво съм писал, май съм ста- 
нал доста сериозен тъй че ще карам малко и 
да ви разкритикувам. 

1.За правописните грешки си знаете 

2.За обема - мисля (;)) че е твърде ма- 
лък за месечно издание, тъй че защо не го 
увеличите за сметка на цената?! 

3. Защо Егеетап не вземе да увеличи 
уводната страничка (на мен и Всички мои 
познати, четящи Могкбпор им е любима) 

4.Притчата за стареца беше убиец (ега- 
ти критиката дръпвам, а:). 

5.Иаз съм за увеличаването на разказ- 
четата в списанието. 

С това свършвам и ви пожелавам само 
едно: 

Кеер Бейа уоигзей, по па егоНпе 
мопд! 

Хсгват 


Първо благодаря за персоналните пох- 


вали. 

Доколкото разбирам литературната 
съставка в списанието ти допада най-много. 
Ние обаче, колкото и да обичаме и да ни вле- 
че литературността, сме списание за компю- 
търни игри и като такова основната ни зада- 
ча е да пишем статии за тях. Така че обемът 
на любимите ти рубрики ив бъдеще ще гра- 
витира около сегашните си граници. Поняко- 
га малко повече, понякога малко по-малко. 
Както дойде... 

Що се отнася до увеличението на 066- 
ма на самото списание засега не бихме мог- 
ли да си го позволим, но казва ли ти някой 
какво ще ти донесе бъдещето. Мисли се в та- 
зи насока, в това мога да те уверя. 

Неетап 


Здравейте колеги, 

Как ее настроението? При мен е доста 
скучно, с епизодични екшън моменти, като 
стрелба с калашник (на 200 метра съм като 
със снайпер:)), бая маршировки, а от другия 
месец даже и караули. Гледам новият брой 
излезнал, пратете 2-3 бройки до Шумен! 
Почти съм сигурен, че ще забравите, ама не 
е проблем:)) 

Очаквах тук да има някакви предмети 
като военна история, тактика или нещо, което 
да ми позволи да приложа брилянтните си 
тактически умения на играч на Шогун при- 
мерно, но както казва един варненец от в3в0- 
да "Греда, майка, греда". Сега ще ни обуча- 
ват в Мога, Ехсе!..., а повечето щракат по 
интернета като невидели - писма, 5115-И... 

Какво друго интересно - взех си от биб- 
лиотеката една книга, нещо като история на 
философията - да мога с Дидо по на ниво да 
споря по Важни въпроси, смятам да си преп- 
рочета и Швейк - по удобно време и място 
няма. Ако ви се намират игри на по 1,2 МВ 
дискети може да пратите :), тука има една та- 


р кава антика в сградата дето спим, която само 


с такива работи. 

Забавления - люпене на семки, гледане 
на МТУ, малко тенис на маса, тичане по ста- 
диона и лицеви опори :), гадаене какво ще 
има за обяд... 

Хайде ще свършвам, 

Живи и здрави, драснете някой ред, 
пъкиаз като мога пак ще пиша 

оп. 


Няма да забравим приятелю, няма. 
Липсваш ни! 
Кгеетап 


Со, 90, 90... 

Здрасти, пичове. 

Имам няколко ОиезНоп-чета към вас. 

1. На колко сте години 

2. Как се казвате... 000, грешка! Тва 
бил лексикона на сестра ми;-)! 

Та така: 

1. Във всички списания пише че от ру- 
ните (в 02:00) правели думи и че думите 
могат да се Нпд-тнат в интернет. АМА КЪДЕ 
В ИНТЕРНЕТ БЕ? САИТА НА БЛИЗАРД Е ОГ- 
РОМЕН (и страшно тъп в сравнение с тоя на 
С-5)и 

Ае стига съм викал. 

2. Колко калибров е Оезеп Еас!е? 

И понеже ще отговорите грешно ха ви 
един бойНоп: 

Оезеп Еад/е не ес куршуми а ес крил- 
ца (като амаув с крилца)! Щот "Еасе"! Чат- 
нахте ли. Чатнахтв щот" имате чат, не за дру- 
го. 

3. Колко калиброво е Сотплапдо-то (В 
С-5)? 

НиколкоСоттапдо-тата са с крака и 
ръце (в началото и с глава, Но стигнат ли до 
терорягите...:-)! 

И искам да ви кажа, че вие пишете най 
куршумоизпиващите статии за ОгаБ!о2 и 02: 
1001! Направо като ги чета калашника ми 
настръхва да не го сменя с някоя брадва. А, 
и каталога с клубовете не е лош. Аа, искам 
да поздравя момчетата от |55)Рогсе! Добри 
са бе братче! 

Теста от #6 ви е върха (на всичко отго- 
варях с "е" ЪЪъъ тоест с "6"!). Как сте се сдо- 
били с картинките под Загадката на СМ! От 
Рпоюзпор (или нещо подобно), от |пегле! 
или отгде? 

Ае да приключвам, че контрите идат!!! 


Кот: |5МОие. бощи 
Р.5.:Нге п Ше Пойе! Теаго (а! 1п Баскш 


Чекай малко, поспри да си вземеш дъх 
бе. 

Скъпа, давай салати! Малее, колко нес- 
тандартен си. Егати! Ето, пускам ти и Кати. 

Опаа, леко, тя е за слушане, не за опип- 
ване. 

А така, пийни, мези, пък аз ще ти по- 
лафя, 

Като ти чета писмото се сещам за една 
игра на думи, която преди време много ме 
беше накефила, а наскоро я прочетох ив 
един от старите броеве на Егоист, докат 
висях да чакам в един офис: 

Едни хора яли пили. 


Кво яли - пили. 

Кво пили - на грил! 

На въпроса за руническите думи - ами 
ако не е станал някакъв гаф (щото отговарям 
преди да е завършен броят) руническите ду- 
ми трябва да ги има в този брой. 

Иначе майтапчийските рисунки и сним- 
ки ги сваляме от интернет. 

Ами тва е, айде да ставаме, че то не 0с- 
тана нищо на масата. 

„Неетап 


Хелоу френдове-тролове, 

влфи и всякаква друга фентъзи флора 
и фауна. Какви ги люпите в тез кански жеги? 
Сигур топличко ви ев столичния град - ама 
нейсе, жегата и тя като жената току те помъ- 
чи, помъчи, та вземе и те изостави най нена- 
дейно и после есен, дъждове, сиви работи, 
листа капят - въобще импресия... 

Пък аз, седя си значи край морето, 
радвам се на играта на стихиите, гледам хо- 
ризонта и си мисля къде ли отиват корабите 
като стигнат до Ръба на диска и дали изпа- 
дат от него. Ние приятели сме като едни Рин- 
суиндовци, като едни Фродовци, като едни 
Форд Префектовци - дай ни на нас хавлия, 
"БЕЗ ПАНИКА" и един хубав галактически 
кръстопът. Аи един здрав пангалактически 
гаргаробластер (като да ти пръснат черепа 
със златна тухла със завързано на нея лимо- 
ново резенче). 

Между другото това е идея - що не леп- 
нете на корицата едно "БЕЗ ПАНИКА"! и 
вместо диск да прилагате найлоново пликче 
с гаргаробластер - Могквпор бшде ю Ше 
байаху...:) Ма това е една друга кифла, както 
казваше ту 019 сгагу огапара - "Тпезе диуз 
аге мека!" 

За юлския брой да си поговорим т.в. 23 
да пиша вие да прочетете ако желаете. Да ви 
похваля - какво да си хабя думите - вие си 
знаете, че сте уникални най-малко поради 
две причини - едно защото вече съм ви го 
казвал и не обичам да се повтарям и две за- 
щото ако не си го знаехте, нямаше да пишете 
така вдъхновяващо. Винаги съм смятал, че 
всеки Муогкзпор е като произведение на из- 
куството - ако го оценяваш, като парче плат- 
нои малко боя не струва кой знае колко, но 
ако погледнеш на него като на творба, като 
на шедьовър, няма цена. Не са ми понятни 
тия задръстеняци, дето вечно плачат за тез 
мизерни 5 лева дето ги искате за списанието 
- аз на такива 5 лева бих им дал само и само 
да не се докосват до него и да го омърсяват 
с мазните си пръсти! Ми това е култ бе, уни- 
кат, таз!егр!есе - какво ревете толкоз - като 
не ви стига мозъка да го оцените, какво сте 
седнали да се пишете геймъри? Приемете 
простия факт, че не сте част от клана, а като 
не можете да се |оп-нете предполагам сами 
можете да се досетите за алтернативата - 
ОЕ, нещастници! 

Та за броя - защо ми се струва, че сте“ 
дали ухо на олигофрените дето смятат, че 
статиите в СМ/ трябва да звучат, като доклад 
на Националния статистически институт? Бе 
вярно, че много професионално изглежда 
тоя научен стил, ама майната му на профе- 
сионализма, да пада в шибания канал! Уни- 


калното, магическото при вас винаги е бил 
стила - тарикатският изказ, малко вулгарно- 
то, непукисткото и пикантно-цинично изразя- 
ване на Зпаке, Сгооуег, Егеетап, М/Мбрег - 
цялата компания. Статията на Зпаке за 
НИап 47 например е абсолютен хит, да не 
споменавам още по култови неща, от типа на 
Зош Кеамег КемМеи - то или пък почти всичко 
излизало в "От Крак на Крак“. г 

Не знам дали на мен така ми се е сто- 
рило или тенденциозно сте търсили по про- 
фесионално звучене, но пак ви казвам - зае- 
бете професионализма, пичове. Наситихме 
се на печени "ргобеззтопа!5“, не ща и да чуя 
за тия тъпанари, дето единствено сгаск-ове 
им дайте да играят и гемем - та по дето вер- 
сии да пишат. Наскоро си купих (изнервен от 
чакането и почти наркотичния глад за 
Могквпор) един брой на РС Си. Ми то всич- 
ко добре, професионално си гледат работата 
момчетата, нямам нищо против, ама от ста- 
ционарен спътник си личи, че не е СМ. Су- 
харско някак си се получава, недодялано - 
сякаш четеш научно-популярно списание, а 
не статии за най-яката дрога позната на ч0- 
вечеството - компютърните игри. Няма жи- 
вец в подобни писания, няма емоция, няма 
душа, ако щете. Това, което ценя и винаги ще 
ценя в статиите в СМ е точно емоцията, бу- 
шуващите чувства, силата на магията. Те не 
само допринасят за одухотворяването на 
статията, но и говорят без думи, по един уни- 
кално добър начин, на един перфектно раз- 
бираем език за съответната игра. Именно та- 
Зи емоция, това опиянение е всичко, което ни 
обединява, което ни прави група съзаклятни- 
ци, таен орден, масонска ложа, КЛАН! ТОВА 
Е РЕЛИГИЯ! 

Хм! Аз май без да ща се превръщам в 
поредния мрънкащ критикар дето се заяжда 
за разни "гасеници" и запетайки. Не го прие- 
майте така пичове. Аз така жестоко ви оби- 
чам всичките, че нищо не може да ме накара 
да спра да ви чета. Това което искам да чуете 
от моите мрънкания е, че не желая да се про- 
меняте. Ни на йота! Бъдете си такива каквито 
винаги сте били. Не се старайте да се вмес- 
тите в някакви рамки (били те професионал- 
ни или други), не се опитвате да бъдете раз- 
лични - вие СТЕ СИ различни. Недоволни ви- 
наги ще има - те да си четат някой друг. Аз 
искам вас - такива каквито сте, толкова доб- 
ри колкото сте, толкова печени и точни кол- 
кото сте. Не искам да бъдете нито повече, 
нито по малко отколкото действително сте. 

Ей това е. Малко длъжко се получи, 
ама аз като реша да се обърна към вас и все 
ми теква така, че ми се задръства кранчето с 
приказки. Толкоз много неща имам за казва- 
не, но не ща да ви отвличам от работата по 
новия брой, защото пак ме втриса наркотич- 
ния глад за още МогкбНор - чакам статия за 
Мах Раупе (ако все пак излезе в рамките на 
обявения срок). 
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Тпе Ошег 


Мо соплплеп! 
Ргеетап 


Хелоу, на ол! 
Решил съм да ви кажа няколко думи за 
новия брой, а той е... наистина много добър. 


Мисля, че нямам забележки. Дизайнът на 
Гаипсйег-а си еяк, статиите са на ниво (както 
обикновено). 

Не мисля, че статията за 00 е къса 
(както някои хора във форума отбелязаха). 
Все пак става въпрос за ехрапзоп 5е|... Уис- 
пър би трябвало да напише само новостите, 
които едва ли са чак толкова много. А може и 

да не съм прав, защото все пак не съм 
голям фен на играта. Сред писмата, естест- 
вено, има отново големи бисери. Пример: 
"Защо демото на 72 не бачка?" (като се има 
предвид, че когато нещо не бачка е най- 

добре да се разгледа от друг ъгъл, ако 


мога така да се изразя). Просто човек, който. 


явно не разбира особено от компютри (или 
поне няма опит), не би трябвало да се нах- 
върля така... 

"Думичката "Еогемег“ се учи в 4-ти 
клас... Уъркшопъри (да не се бърка с шопа- 
ри), абе вий къде сте тръгнали да пишете за 
игри предназначени за англоговорящи, след 
като не знаете английски? Тюх да му са не 
види. Хора, откажете се! Послушайте спеца 
(Биспаеп пипимасн)! До сега ви бях харес- 
вал, но когато разбрах тва за Рогемег-а нап- 
раво се отрекох от вас... То бива, бива, ама 
тва на нищо не прилича... 

“Минута по-късно“ 

Страстите са вече уталожени. Мога да 
продължа. Много се накефих на статията за 
Уапорпа на Сгооуег. Не знам дали той има 
пръст в тая работа, но играта ми допадна ад- 
ски много. Също и специални поздрави на 

Аех за прекрасната статия за Еспе!оп, а 
и затова, че е поработил (изглежда) доста за 
новия брой. Изпращам морална подкрепа на 
РопМатас, щото явно на човека му е тежко 
:). Все пак трябва да знае, че статията 

му-ми помогна да узная доста неща, за 
което съм му благодарен. 

Общо взето, това е! Или по-точно В мо- 
мента не се сещам за друго. Бай и до нови 
срещи (писаници)! 

Вез! Нецагд5, 

Нате 


Има, да! "Един голям, корав и щръкнал, 
прав и много, много тлъст... среден пръст“. 
Всъщност излъгах, Сгоомег използва всички- 
те си пръсти и пише така бързо, че мисълта 
му малко трудно го следва, понякога даже и 
изостава. Което си е направо очевадно, ако 
се зачетете в статиите му де! 

Виж, ако аз бях писал статията за 
Уапора, тогава със сигурност щеше да по- 
лучиш не един, а цели два средни пръста - 
по един за всяка ръка, щото това е единстве- 
ния начин, по който съм се научил да пиша. 
Щракам по клавиатурата с тез" средни пръс- 
тиинна колкото по-глупави писма отговарям, 
толкова по-силно набивам. 

В твоя случай, обаче, нежно галя кла- 
вишите. 

Неетап 


Аре бе, писна ми от ВСИЧКО 

Саво-то, най-различните му там ми- 
житурки и лайнари и всички тия шибани не- 
ща, дето не искам да ги има, а пък знам че 
не мога да ги променя. И тва ме нерви - 
нямате си представа как ме НЕРВИ !! ЕЙЙЙЙ 


поша 


направо разкъсвам се с голи ръце от яд. 

Чета си новия брой и поне той донякъ- 
де ме успокоява, ми просто всичко е изпипа- 
но, кефите даже и да не го четеш, ми само 
да го гледаш и да му се радваш, то е хубаво 
да знаеш, че все още има и такива, Които 
гледат да си вършат кадърно и съвестно ра- 
ботата. Пък другите - плюя на тях. Бе вие що 
се връзвате на тия скапаняци - чета си неб- 
режно писмата стигам до тоя субект ненагле- 
ден, дето се е мъчил на се прави на оригина- 
лен и на критик (а по скоро се е проявил като 
кретен) и взе отново да ме обзема гняв. 

Ми "случаен" е, то такъв дебил като не- 
го редовен не може да бъде. Такива като ги 
срещнете направо ги пращайте да дават ал- 
кохолни проби :))). Дай въже на глупака и той 


; сам ще се обеси, както казват. Аз направо не 


мога да им се начудя. Вместо да се учат, те 
тръгват да развалят и техния рахатлък и се 
мислят едва ли не за много интересни. Ама 
айде стига, млъкни сърце! 

Така или иначе не в нужно точно на вас 
да обяснявам колко е скапан и гаден е поня- 
кога животът, тъй че спирам дотук. 

„Сега нещо по-оптимистично - ми знам 
че вие писнало да го слушате ама добри сте 
бе, яко списание, яки статии, пък дизайнът 
на диска е убиец. 

Нямам забележки освен една - що не 
правите извънредни броеве или пък не уве- 
личите обема, дори да е за сметка на цената. 
Много добра идея беше СМУ Ехргезз, какво 
стана с него? Къде мога да си намеря фир- 


„ мени фланелки на списанието и колко стру- 


ват - ей богу, това се е превърнало в нещо 
кат мечта за мен и наистина 

много бих искал да разбера дали е осъ- 
ществима "щото съм доста далеч от София и 
няма как да дойда в редакцията (чак от Ям- 
бол съм, нали разбирате). За край много ми 
се щеше да ви кажа нещо умно," 

обаче май музата ми вече, като Всички 
нормални хора и тя си е легнала, та момента 
нищо друго не 

ми идва освен това: 

Продължавайте само напред, без да се 
притеснявате кой ще ви пази гърба - ние 
(феновете) сме за това. 

Зиз-А-Еап 


„ По повод на фланелките: свършиха, 


братко. Някъде около средата на Юрския пе-. 


риод. Обаче може би скоро ще направим но- 
ви, и тогава ще могат да се поръчат по поща- 
та, даже от Ямбол. Обемът на списанието за- 
сега няма да расте, поне не за сметка на це- 
ната. Благодаря за похвалите, но бихме се: 
зарадвали повече на умерено количество 
градивна критика... Добре де, послъгах 
малко, ама критиката наистина помага. 

Ина мене ми се иска да ти кажа нещо 
мъдро за изпроводяк, обаче също не мога да 
се сетя... Отжегата трябва да е, изпарява и 
без това оскъдното количество мисли от 
хорските глави. Затова - дочуване, довижда- 
не, дописане. 


Аехш 
Р.5. И стой далече от въжетата... 


Р.Р.5. Майтап, бе, не се връзвай. 
РР.Р.5. "Соуег те"... "60, 90, д0!“ 


пешр.сот 


НМКОМО ВРС 


ИГРА НА РОЛИ 


„Следващия път можеше да бъде Пирата. 

Или навярно Лудия учен. 

Не Берсерка, каза си замислено Карл Тарта- 
лия. За него имаше нещо отблъскващо в тази тъм- 
на идея, макар и всичко да бе само за забавление, 
само игра. 

Може би Колекционера на артефакти? Но по- 
неже бе новак, му се струваше, че ще е много 
трудно да спечели играта точно с него; един герой- 
победител се нуждаеше от някакво изключително 
качество, което Колекционера не притежаваше. 
Вероятно по-нататък - Тарталия вече бе харесал 
много играта и беше сигурен, че ще играе отново и 
отново - щеше да опита с Колекционера, просто да 
види как в..." 


П 


Фред Саберхаген, "Октагон 


ИСКАШ ЛИ ПОИГРАЕШ? 

Нека да си представим - стоиш на прага на 
квартирата на твоя най-добър приятел, където уж с 
компанията си поканени за поредната игра на кар- 
ти... Вратата се отваря леко, но когато Алекс (Боби, 
Ники или който там ти е най-добър приятел) разби- 
ра, че не си хазяйката, дето все иска да го джоби за 
кинти, бързо те кани вътре. "Влизай, влизай! Само 
теб чакаме!" - казва той. "Настанявай се! Сега ще ти 
направя по кафе" - и отива в кухнята, докато ти се 
разполагаш в хола при другите. Телевизорът е 
спрян и отказва да бъде пуснат при всички опити. 
Същата съдба явно е споходила и видеото, и ком- 
пютъра (не, няма да си провериш пощата, колкото и 
дати се иска), а на дистанционното на уредбата му 
ги нямало батериите. Това не пречи от някъде да 
звучи заплашително темичката на Дарт Вейдър от 
филма "Империята отвръща на удара, а когато се 


появява домакинът с кафето и почти дяволитата 
усмивка на лицето, ти вече знаеш със сигурност - 
Алекс се е побъркал! Нищо подобно, той сяда на 
масата и разстила пред теб и твойте приятели ня- 
каква звездна карта вместо покривка. "Няма вре- 
ме!“ - почти шепне той. "Принцесата е в опасност 
и само вие можете да я спасите!" Всички си раз- 
меняте по един изцъклен поглед (Ъъъ... Абе, 
май на тоя наистина нещо му има!”), а най-съ0б- 
разителният от вас вече е готов да набира на мо- 
билния си "Бърза помощ... Ники (или май беше 
Алекс?) сякаш не разбира какво става и продъл- 
жава да дърдори: "Вие сте банда галактически 
пътешественици от далечното бъдеще - започва 
някаква тъпа история той - и главното ви занима- 
ние е да обикаляте Вселената в търсене на прик- 
лючения... В момента се намирате на Трети им- 
перски космодрум от планета Рудала и към вас и 
вашия кораб, с който се готвите да отпътувате 
към нова звезда, се приближава непозната група 
странни същества в тъмни униформи. Водачът им 
ви прави знак веднага да прекратите излитането!" 
Последното ви идва малко в повече - крайно отег- 
чени от глупостите на Боби, всички вие извиквате 
в един глас... 

КАКВО, ПО ДЯВОЛИТЕ, СТАВА ТУК?! 

Абсолютна класика в жанра! Ще има да го 
повтаряте и повтаряте още много пъти, преди 
наистина да разберете за какво всъщност става 
въпрос. Не че е толкова трудно, но както и В ком- 
пютърните Ролеви Игри, и в Настолните такива 
(за които ще си говорим в тази статия) има ня- 
колко основни стъпки, през които трябва да ми- 
нете. Стресът, в който може би ще изпаднете в 
началото, е само малка част от това ново забав- 
ление, които ви предстои да откриете! Нима 
всичко това, дето ми се говори, е истина? Дори 
да не е, нима не се случва, ако съм способен да 
си го представя? И как трябва да реагирам? Ня- 
ма ли да изглеждам напълно смешен в очите на 
другите? Няма ли да се притесня? Какво изобщо 
трябва да кажа? Трябва ли въобще да казвам не- 
що или просто е достатъчно само да кимам? Кой 
съм аз всъщност и къде се намирам? Мама му 
стара, копеле, каква е тази дивотия, в която ме 
забърка?! Искам да знам... 

„КАКВО СЕ ОЧАКВА ОТ МЕН?! 

Първо, да се отпуснеш и (второ) да забра- 
виш света около теб, колкото и идиотско да ти се 
струва в началото. Добрата Настолна Ролева Иг- 
ра се гради върху въображението и хич не ти 
трябва да знаеш дреболии от сорта на "Колко е 
часът?", "Какво дават в момента по Би Ти Ви?”, 
"Колко свърши вчера мачът Левски - ЦСКА?", 
"Кога ще ходим да пуцаме в мрежа?" ит.н. Със- 
редоточи се върху "по-близки" и "земни" неща 


като "Има ли пилот в самолета?", "Колко е голя- 
ма тая група, дето ни е взела на мушка?", "Има 
ли шанс да ги подкупим, ако не ни нападнат?", 
"Защо ни напададАААТ?", а също и "Как мога 
да застрелям големия червен хуманоид с базу- 
ка, дето ме фиксира от половин час?". По този 
начин, подавайки адекватна реплика на Воде- 
щия (или така се нарича този, който води прик- 
лючението), последният има не малката въз- 
можност да ви подскаже с някаква важна ин- 
формация, да ви предложи сделка, от която да 
спечелите, да ви прати на невъзможна мисия с 
неочакван край, изпълнена със смъртоносни ка- 
пани... Повече успешни Сесии (или т.н пореди- 
ца от няколко свързани приключения) в един и 
същ Свят (напр. този на "Дюн" или "Междузвез- 
дни войни"), ето ти по-бърз космически кораб, 
повече скъпи оръжия за пуцане, по-ефикасна ти- 
танова броня за битките, допълнителни лекарст- 
ва и медикаменти по време на бъдещи мисии. 
Повече издържани битки, по-голяма натрупана 
сила за Персонажа (термин, който описва героя, 
с когото претендирате, че играете), по-голям 60- 
ен опит, повече щети при поражение и това е са- 
мо началото! От друга страна, развитието на ге- 
роите тласка сюжета към още по-опасни и неве- 
роятни приключения, към по-коварни злодеи и 
обрати. Към по-епичен финал и развръзка! 
Към... 

СЛЕДВАЩИ ПРИКЛЮЧЕНИЯ! 

Да, такива ще има много! Рано или късно 
чистата фантастика ще ти писне и тогава ще си 
разиграеш с останалите я фентъзи спектакъл, я 
нещо пост-апокалиптично, я пък средновековни 
рицарски турнири или шпионски авантюри... ПО 
дяволите, каквото си поискаш - така или иначе 
за една Сесия винаги ще се намери време! Все 
пак да се почувствате герои, дори в Настолната 
Ролева Игра, не е никак лесно, когато същата та- 
зи НРИ си има (понякога, но не винаги сложна!) 
Система от правила (и Водещ), с чието присъст- 
вие трябва да се съобразява и внимава. Струва 
ти се странно и някак НеРеалИстично - ами тога- 
ва опитай именно заради това! Предизвикателс- 


- твото на подобен род изживяване е несравнимо 


само по себе си с нищо друго. Навярно повечето 
отвас вече са усетили тръпката на компютърни- 
те Ролеви Игри, познати предимно под съкраще- 
нието си ВРО, което пък идва от тяхното специ- 
фично английско наименование Ко!е Раупд 
бате. Някои може би дори знаят, че тяхното 
началото е поставено още през 7Оте години, 
много преди масовото навлизането на компют- 
рите в бита. Тогава, повярвайте ми, всички 0с- 
новни изчисления са се правели на ръка, нямало 
СПИН и Интернет, а големите цици били съвсем 


истински. Уффф, увлякох се! За друго ми беше 
думата, но май ще се наложи да започна от са- 
мото начало. И така, имало едно време... 


ЕДНА НЕ ТОЧНО ИГРА... 

Няма грешка - голямата заблуда на всички, 
които за първи път чуят за този невероятен на- 
чин на забавление, е да си помислят, че тук 
просто се играе на някаква си игра. Това не е 
точно така! Работата е, че при Настолната Ролева 
Игра всъщност всичко е малко... Хмм, абе всич- 
ко ес краката нагоре и почти като в Света на 
Диска при Прачет - малко Не-Както-Трябва, но 
понякога именно това е номерът! Строго поглед- 
нато НРИ (не!) изискват обичайните средства за 
провеждане на настолни такива от сорта на за- 
рове, пионки, плотове и пр. екстри и аксесоари, 
които за другите игри са просто задължителни. 
Вижте, приятели, идеята въобще не е да се събе- 
рете обичайните тайфа авери по чашка, с които 
да седнете на масата и да играете карти, а нещо 
много, много повече от това. За една наистина 
добра Ролева игра са нужни най-вече фантазия, 
креативност и въображение, а когато добавите и 
малко пиперливо чувство за хумор, то тогава 
удоволствието ви е гарантирано! Разбира се, ка- 
то всяка уважаваща себе си добра игра и при ро- 
левата са залегнали някои определени правила 
и принципи, които се съблюдават и спазват от 
всички играчи. Един от тях е Водещ, който поз- 
нава (почти) перфектно Системата от правила на 
игра и на практика той е самият Свят-Вселена, в 
който се подвизават Персонажите! Все още ли ти 
звучи сложно? Повярвай ми, няма нищо по-лес- 
но от това да играеш НРИ, просто поне веднъж 
трябва да опиташ! Единственото, което се изиск- 
ва от теб като играч, е... да мечтаеш! Да, това е 
то цялата философия на заниманието - да си 
представяш разни работи и посредством Систе- 
мата от правилата, Водещия и останалите играчи 
да ги интерпретираш така, че те да изглеждат 
реални. Както е в театъра и киното - веднъж из- 
лязъл на сцената, ти преставаш да бъдеш себе 
си! Когато камерата се завърти, вти се потапяш в 
действието и атмосферата дотолкова, че вече не 
си просто личност... 


„„„А ПО-СКОРО РОЛЯ! 

Роля в Системата и Света! Има ВСЯКАКВИ 
Системи за игра, както и БЕЗБРОЙ Роли и Все- 
лени от Светове, в които да приложите същите 
тези Системи! По принцип всеки малко по-изЗ- 
вестен Свят има своя собствена официална Сис- 
темата от правила, чрез която да си направите 
Персонаж, с който да играете, но това не винаги 
е задължително условие. Напълно възможно е 
да си харесате една Система и само нея да изЗ- 
ползвате при всички свои Сесии. Всеки Водещ е 
длъжен да избере концепцията от правила, по 
които ще води приключенията и героите. Той 
също е способен съвсем сам да си измисли лич- 
на Система и Свят, макар това да се практикува 
само от МНОГО опитни Водещи и то единствено 
тогава, когато последните са натрупали доста- 
тъчно познание по чужди Светове и Системи, за 
да балансират добре свойте собствени такива. 
От друга страна да използваш една-единствена 
Система винаги и при всички случаи, понякога 
поражда неудобство, ако сте решили рязко да 


"превключите" между различни Светове, които 
изобщо не си приличат - например да си играете 
на Командоси 8, Автомати в Света на Индиянци 
6 Томахавки! Е, разбира се, съществуват т.н. 
универсални Системи, за които подобно преп- 
литане на герои и оръжия си е напълно в реда на 
нещата, но те в повечето случаи рядко се възп- 
риемат така добре, както по-специфичните и 
унифицирани жанрове. Най-често срещаният 
подход при разиграване на Сесии си остава кла- 
сическия метод на Системата в Световете, къде- 
то чрез една подходящо избрана Система се ра- 
зиграва цяла поредица от Светове, всеки един от 
които е създаден специално за нуждите на съ- 
щата тази Система. За пример ще посоча най- 
старата и популярна в момента Система 
"Оипдеопв 6 Огадопв“ или "Тъмници 8. Драко- 
ни", чиито Персонажи разполагат с почти неог- 
раничен брой от възможности за развитие ед- 
новременно в няколко Свята. Вълшебният 
"Рогдойеп Неатв" (“Забравени Кралства ), пъл- 
ният с огнедишащи дракони "ОгадопГапсе" 
("Драконово Копие“), рицарският "ВИАПОНЕ 
(“Рожденно Право“), вампирският "Намегой“ 
(“Рейвънлофт“) са все Светове, обединени чрез 
един наистина огромен общ Свят, наречен 
"Рапезсаре ТоглепЕ или "Измерение Мъчение" 
- всички те под Системата Правила на "Тъмници 
8 Дракони"! Това изобщо не пречи на играчите и 
Водещия да разиграят със същата Система и 
Персонажни листи герои и/или героини на Ро- 
джър Зелазни от "Хрониките на Амбер", но ако 
се опитат впоследствие да симулират финалната 
сцена от "Смъртоносно оръжие М“ ще им бъде 
малко трудно, ако не потренират преди това с 
"Дошли от миналото"! Шегата настрана, с добър 
Водещи Система, вервайте ми... 


В НАСТОЛНИТЕ РОЛЕВИ ИГРИ 

ВСИЧКО Е ВЪЗМОЖНО! 

Единственото условие е да ти се играе и да 
можеш да си фантазираш на воля, а също така и 
да познаваш Системите и Световете, в които се 
подвизаваш. Е, добре де, засега последните две 
неща не са абсолютно задължителни. Целта на 
настоящата рубрика е да разкрием пред всички 
вас за невероятните възможности на Настолни- 
те Ролеви Игри, както и магията, която несъмне- 
но те съдържат. В няколко последователни броя 
ще разкажем за историята на това Хоби през го- 
дините и за някои от неговите най-добри и дока- 
зани образци до момента. Ще ви потопим в нео- 
бятните простори на не един или два от по-из- 
вестните и предпочитани Светове за игра, Ще 
разясним из основи предимствата и недостатъ- 
ците на една Система пред друга и ще дадем яс- 
на представа за ролята на Водещия и тази на Иг- 
рача, както и техните най-общи принципи. Също 
така чрез страниците на списанието ще публику- 
ваме най-различни новости и любопитни под- 
робности от кухнята на ролевия жанр на запад, а 
също така и тук, в България! Ще следим родния 
пазар и първи ще приветстваме (или "освирка- 
ме“) един или друг опит за Ко!е Раупа Сатез с 
българско участие и няма да позволим пошло 
гаврене с жанра, както сториха навремето някои 
издателства с познатите ни Книги-игри. Разбира 
се, винаги ще се намери някой "по-навътре" в те- 
мата от нас, който ще констатира, че на фона на 


ЯКСОМО ВРС 


всичките тия компютърни игри, за които по прин- 
цип пишем, ролевите определено остават на по- 
заден план. И ще бъде прав, но това означава ли, 
че хората ще спрат да ги играят? Всъщност така 
или иначе повечето хора в България изобщо и не 
са научени да играят на Настолни Ролеви Игри, ав 
повечето случаи даже дори и не са чували за тях! 
Та какво по-хубаво от това - ние първи да ги въве- 
дем из дебрите на жанра и да им покажем кое как 
става. Току-виж след време сме направили отдел- 
но списание Но!еРаупабнор за нуждите на роле- 
вата общественост, а до тогава следете рубриката 
ни за НРИ, която стартира от този брой. До игра- 
не! 


Авторът на статията ще бъде благодарен за 
всяка една забележка, похвала или критика, отпра- 
вена във връзка с написаното за Настолните Ролеви 
Игри. Последният НЕ претендира за напълно изчер- 
пателно описание или целенасочен коментар в една 
или друга област на това съвсем ново и все още 
(уви!) почти непознато за България явление. Всички 
въпроси задавайте на ПатуаппФави.Бд, а също та- 
каи на познатите ви адресите на списанието. За до- 
пълнителна информация посетете българския офи- 
циален Портал за Настолни и Компютърни Ролеви 
Игри (пир, /гра.Р1-Ва) и неговия оп-пе Форум, кой- 
то се стопанисва от колегата Спарру, а тук 
(рир,//мер.дт.ва/гра ) можете да се запознаете с 
Владислав Славов, който засега е.един от малцина- 
та наистина добри Водещи в София. Личният ми съ- 
вет е да посетите И ДВАТА сайта, защото освен ин- 
формация от там могат да се изтеглят напълно бе3- 
платно готови и разработени Системи за игра, както 
и правила за Водещи и Играчи, макар и засега пре- 
димно на английски език, което е лесно обяснимо. 
Също така не пропускайте да подминете и сайта на 
"Здрач над Ендивал" (пр, //епаума!-РИ-Ва ) - първата 
българска фентъзи Настолна Ролева Игра, за която 
ние от Иогкдпор вече писахме. Проверете и играта 
на сп. Фентъзи Фактор за Света на Магландия, коя- 
то май се очертава да бъде втората 
(Ар,//мммиатазу-Тасюг.ога ). За треската 
"Пипдвопв 4 Огадопз", заповядайте на 
ПИр//бддипдвоп.да.ги и ахкайте... А накрая за всич- 
ки, които са запалени по чата - защо не надникнете 
в мрежата на Ип/.Ва, където фенове на компютърни 
и "чисти" Ролеви игри са си направили канал #АРа 
по темата... 


НАРД ЧЕР 


Погледнете ей онази книга на 
бюрото си. Ама добре я погледнете. 
Какво? Не я виждате? Сигурни ли 
сте? Ами може би нямате книга на 
бюрото си. Тогава със сигурност 
имате листа някъде около вас. Да? 
Чудесно! Да, да, за А4 формат става 
въпрос, точно така. Та вземете един. 
лист и го погледнете хубаво. Сега си 
представете, че е дебел към 8-9 сан- 
тиметра. И какво се получава? Ком- 
пютър, ще ви кажа аз. Не, не е шега, 
часовникът ми не е спрял на първи 
април... 


малкият размер - 27х8,5х30см, пос- 
тигнат чрез интегриране на аудио- и 
видео контролерите в дънната плат- 
ка. Но да се спрем все пка по-под- 
робно на компонентите в машината. 
Дъното е базирано на чипсет 1810Е с 
вградени мултимедийни възмож- 
ности. Графичният чип разполага с 
телевизионен изход и поддържа 
разделителни способности до 
1600х1200 при ВъНг честота на оп- 
ресняване на картината. Аудиоконт- 
ролерът е в състояние да възпроиз- 
вежда четириканален звук и под- 


флопи-дисково устройство. Предла- 
га се и разнообразен софтуер, като 


и. ?- 


Отскоро на българския пазар се 
предлагат т.нар. Воок 5ге РС-та, 
чиято основна отличителна черта е 


Шпегут 9, 


П Нотап Везошгсе Сопзи ап! 


Предлагаме ви да инвестчрате 80 часа от 
свободното си време ч да навлезете в дебрите 
на наф-бързо развиващия се програмен език в 
света Интенвувните курсове по дама ще ви 
дадат реална възможност да започнете 
вашата карчера като програмист оли да 
задълбочите знанията си в теви област. Всичко 
това в прчятна обстановка под ръководството 
на опитни преподавателч. За повече 
информация можете да ни намерите на адрес 
ЪНр/Ллалаципегипум, е-та 

екофетуд тегитМ и на тел. 931-06-42 


държа, нещо което учуди и мен, 
22(1) битово 44КНг стерео. Останали- 
те характеристики на "книжката" съ- 
що не са за пренебрегване. Потреби- 
телят може да избира между 

СуПХШ, и което е по-важното, 
Се!егоп и РепНшт 3 процесори с так- 
тови честоти от 300 до ВООМНг. Има 
и два О!ММ слота, позволяващи ин- 
сталирането на до 512МВ ЗОВАМ. 
Освен това клиентът може да си из- 
бере подходящ за нуждите си хард- 
диск, а конфигурацията се допълва 
от56К модем, 10/100 Мой мрежова 
карта, 52х СО-КОМи разбира се, 


за по-ексцентрични натури, може да 
се инсталира както пих, така и 
УМпдомв 98/2000 на един харддиск. 
Пакетът се допълва от подходящи 
бизнес, развлекателни и анти-вирус- 
ни програми. 

В крайна сметка излиза, че наг- 
лед несериозното предложение 
въобще не е за пренебрегване. 
Производителите са усяли да събе- 
рат в размерите на книга една доста 
сериозна машина. Това може би не е 
особено учудващо, след като има 
лаптопи с много по-малък размер и 
големи възможности, но на каква 


цена са те? Доста солена бих казал, 
можете да си направите справка. С 
ВоокРС нещата далеч не стоят така. 
Една добре окомплектована система 
излиза около 3008, което е повече 
от добра цена. Е, не очаквайте да си 
играете Оиаке 3 със сто кадъра за 
секунда. Както всички компютри с 
вграден видеоконтролер, ВоокРС 
определено не е избора за почитате- 
лите на 30-гейминга. Неговата сила 
ев изключително компактните раз- 
мери, лекота на използване и ниска 
цена, съчетани добри технически ха- 
рактеристики, висока стабилност и 


не лоши мултимедийни възможнос- 
ти. Всичко това го прави идеален за 
нарастващия брой потребители, из- 
ползващи РС-то главно за работа и 

"сърфиране" в интернет. 

В добавка мога само да кажа, 
че ВоокРС се отличава със стилен 
дизайн, издържан във въгленовоси- 
ви нюанси, което затвърди добрите 
впечатления. Като цяло това е реше- 
ние, особено подходящо за претова- 
рени офиси, където всеки сантиме- 
тър пространство е ценно, или пък 
за интернет кафета, където компакт- 
ността и лекотата на използване са 
решаващи. 

Дистрибутор на продукта е 
фирма Асбис. 

баир 


Интензувни компютърни курсова по ама за начинаещи ч напреднали 


Въведенче в програмирането на )ама 


И септември - 5.ноемвру 2007г./ 


Ф (рок на записване: до 22 август 2007г. 
Ф Продължителност на курса: 80 часа 


Ф Цена на курса: 320лв. 


Ако искате да научите ти 


) 


0200 


1 


меР 
ален НС 
о 


локален достъп 
цени на достъп от 
картите 8 София цялата 
Глева; и Бургас страна 
299  дч. 
499 19 ч. 
999 35 ч. 
19,99 79 ч. 
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ПЯТЕРНЕТ 


Интересни 
страници 


НТМ. воофез 
РНр:/мулн. НЕлидоофев. сот/ 


Ако тепърва ви предстои да направите първия си сериозен сайт, имате 
елементарни познания по НТМ!. и въобще не искате да се изръсите с 30-40 
лева за някой многотомен учебник, то този сайт ще ви помогне много. Негов 
автор е проф. Джо Бърнс, автор на книгата "Мер 5Ие Оезтоп Соощез" и на 
всеки две седмици се публикуват илюстрирани ръководства за това как да 
постигнете различни графични ефекти използвайки възможностите на 
НТМ. до краен предел. До този момент броят им е над 40-50, а има и таки- 
ва, които излизат извън НТМ.. - АР, ОНТМГ, ХМ... Ръководствата са про- 
фесионално написани и илюстрирани, като за разлика от други сайтове с по- 
добно съдържание текста не е разкъсан на отделни страници, а прегледно 
предложен наведнъж. 


Ейейайспег.Огр 
пНр:/ИПемайспег.ога/ 
Ако здравата 
ЕПеууайспег. ога Др 
щ сте я закъсали за 
вата НЯКОЙ файл, който 
аасно  ВАВВИЩОЕ. зони след многочасово 
--- търсене по уеб- 
акра 1 чт сайтове и търсач- 
та тим „те китака и не може- 
реал з земе Т6 да намерите, 
Агфее 3 
Сте ода ян: ВЕМЕ В да СЕ 34- 
пут Ир аа МИСЛИТЕ И За ИНС- 
Ви же а» ТИНСКАТА СЪКРО- 
вищница на соф- 


туер в интернет - публичните ЕТР сървъри, съдържащи терабайтове ин- 
формация. Търсенете из тях не е толкова лесно, колкото с уеб-сайтове- 
те поради твърде динамичното им съдържание и малкото специализи- 
рани търсачки които индексират съдържанието им. Както сигурно вече 
се досещате, РПеМа!спег е именно такава търсачка, създадена да 06- 
лекчи тези, които търсят специална програма или пък близък пиггог за 
нейното изтегляне. Освен доста бърза и ефикасна търсачка, ЕПеМуаспег 
притежава директория с по-известни търсени програми, класифицира- 
нив над 120 категории, с кратко описание. Най-интересното в 
еуайснег е, че ако сте открили публичен ЕТР сървър с интересно съ- 
държание, може да въведете връзка в регистрите на сайта и той ще бъ- 
де индексиран и добавен към базата данни. Точен дизайн без каквато и 
да е реклама по страниците, което е учудващо за уеб сайт в тези тежки 
дни. 


Зоске!А.Сот 
ШЕЕр:/Лмули.зоскета.сот/ 


Ако притежавата процесори А оп или Оигоп на АМО, този 
сайт е за вас и вашия компютър! Авторите на зоскеА.Сот са съз- 
дали портал за новини и информация за АМО хардуер, включващ 
актуални новини от хардуерния бранш, прегледи и тестове на про- 
цесори, дънни платки и друга "железария", последни версии на 


-боуо КТУ Пгадон МА КТ266 сибрве! 
“Зопо УК22ОВА МА КТПЗЗА сивен 
"Вюзаг М7УВ МА КТ266 сщрве! 
“Азиз АТУ266 ЛА КТ266 сиррвет 


"Ари КТТА-КАШ МА КТ1ЗЗА сщрве!. 


“Броз 8КНА МА КТ266 сМуве 
-боуо КТАРА АШ МАСШ сЪдрве 
"Зомо УК 2208 ЛА КТ13З све! 
-5ийе АКЗ1 ММА КТ266 съррае1 

| -Азъв АТУГУМ МА КМ13З с3бреен вид. 
-Асотр ТКТАТ МА КТЗЗА срв! 
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Няма начин да знаете 
какво е ЕС и поне веднъж да 
не сте попадали в ситуацията 
на отчаян хормонално-зареден 
чатър, опитващ се да свали 
някоя сочна (поне на думи) 
мадама. Обикновено след 
стандартното "как си" ВСИЧКО 
се свежда до размяна на ин- 
формация и, най-важното - на 
снимка. Обикновено в такива 
случаи, по законите на Мър- 
фи, ще сте в ситуация В която 
нямате такава подръка - нап- 
ример се намирате в някоя зала на другия край на града. И за да не пропуснете 
шанса си (да не мислите, че рибката ще клъвне на въдичка без червейче), време 
е да помислите отрано! А5! То е сайт за персонални уебсайтове, специално за 
феновете на чат системи като |НС. Тук само за броени минути може да си напра- 
вите сайт със снимка (малка и голяма), пълни данни (всичко за което може да се 
сетите), статистика на посетителите, възможност за изпращане на е-та! и СО, 
книга за гости, любими канали и сървъри, както и връзки към страници на прия- 
тели. Най-интересната опция е възможността да публикувате на сайта си новини 
за себе си чрез мер-интерфейс. Така може да оставите новини за отсъствия, 
предстоящи събития и купони и какво ли още не. Сайтът има пригледен дизайн и 
бързи интерфейс, с който се борави лесно. 


що уомг раре | ЕЛО | адувгиа Фо АД. ТО 


АМНу сгевдо ун радет 
детааеи Гог, Ртев А. Авабу (а 2 пмъгеви 
«Ввоиса! Ме звогчези и: км УГАВ. ТО ус: 
ЧВРУА РВ 0 Че Ак в 
АЗА.ТО ргоуйвез уси жит "не Без „як усиг агеувг оса согаси 
ргоНе зегике. Сгвае. зех ара девет Аба уои дайу пече. 
смт киогпенуйе ка пигиле: 


Тед зиужеподоУМна в уоме АЗ 
Гог 088 блегин? 
УМаКИ. (0 пееи. пе реордет 


ап шр би хо 
ЕВЕЕ АБ. тО-з1е пон! 


тестов и Назп В105 софтуер, както и друг 
софтуер за АМО, както и съвети за овъркло- 
кинг и голяма директория с връзки към други 
сайтове посветени на процесорите на втория 
по продажби производител на процесори. 
Всичко това се осъвременява всеки ден ие 
предложено с удобен интерфейс и пригледен 


ПЯТЕРНЕТ 


С0015195.Сот 

ПЪр:/Млали.с001519.сот/ 

Едно от "предизвикателствата" свързани с това да си отвориш елект- 
ронна поща и да пишеш писма на приятели или непознати, е свързано с из- 
бора на сигнатура - онези 2-3 реда в края на писмото, които хем играят роля- 
та на подпис, хем целят да придадат една завършеност и атмосфера на са- 
мото писмо. Затова не се учудвайте, че има хора по този свят, които са пре- 
върнали избора на сигнатура почти в изкуство. И докато в повечето случаи 
може да се снабдите с АХС!! картинка по много начини (например от сайта 
посочен по-долу), то добавянето на подходяща фраза или цитат, която да 
подслади забърканата от вас каша, е вече задача на друг сайт, в случая 
С001505.Сот. Тук ще намерите над 3700 цитата, извлечени от истински из- 
ползвани сигнатури в електронна поща. Те са групирани в над 40 категории, 
като навигацията е лесна, а самите цитати - вариращи от смешни до наисти- 
на остроумни. В случай че хванете музата здраво, може да пуснете нещо и 
вие... 


А5СП-Ап!.Ое 
пИр:/Лимлиазсй-ап!.де/ 

Важно правило при избора на сигнатура за електронна поща е че ако 
вече сте си наумили какво трябва да съдържа като текст, време е да я предс- 
тавите графично. Това не винаги е това просто, защото електронната поща е 
текстова медия и картинките, които повечето хора използват са псевдо-гра- 
фика, представена чрез обикновени текстови символи, които като цяло напо- 
добяват груби рисунки, някои често с много добро качество. И ако стре ре- 
шили да добавите точно определена картинка към своята сигнатура за да я 
направите оригинална и привличаща вниманието, то следващата ви стъпка 
трябва да е да посетире този сайт и да направите своя избор. Тук са налични 
над 2500 картинки, които може да използвате чрез проста операция от 


Ф Реоре апа Зос!ей! 

5шз ап Мо 1981 Ройцсз 148) Зспойапу 5108 1261 Риек.Шр Цлез 1541 

Мийагу 1471 Зоса! сотипетагу 1381 Нейшол 1851 Ууолдм 5аз 1401 
г 1851) Момез 1581 Мизис 1241 Зропз 1181 


ЗЕ Сепез 1ийе | еввопа! 


Тве Ргоуегъйа! 5 (170) > Вавта Видгав (491  Зийев огАймсе 1146 | 
Оцотайопз пот Не уйзе ап (мппу (1241 Апучпакчне Тити 1781 сорубраз!е. АБСП-Ап.Ое може да се похвали че е един от малкото сайтове 
Твасв Атоге! 1681 Ше Шпапвъиогед Оцевйопв | 187 | из интернет, които са илюстрирани, но не съдържат и една картинка. В това 
Наррпезв, |.0уе. |Ие ап а1 а! тизпу зи... 1771 бойоа Сощеп 128) ще се убедите щом посетите веднъж сайта. 

Соо!НотеРацез.Сот Удушщегпей. Сот 

ННр: Лили .соотпотерадез.сот МИр: Лили. ифгуйетпей,сот/ 


Създаването на уеб-дизайн е задача, която не винаги се удава не всеки. 
Да създадеш единство между текст, графика, звук, движение и друга мулти- 


медия е изкуство, а във всяко изкуство има мода, която тези, които успяват А след като посетихте предишния сайт и се насладихте на уменията и 

в уеб-пространството творят. Естествено, инстинските оригинални решения таланта на истинските професионалисти, най-малкото за забава е време да 
се създават за да бъдат следвани и подражавани и да вдъховяват тези, кои- се запознаете с най-некадърните, най-безвкусни, най-безумни, най-безмис- 
то св заемат с задачата да създадат свой собствен професионален дизайн. лени и въобще най-грозните сайтове които могат да се намерят в океана на 
СооНотеРадез.Сот е сайт, където може да се запознаете със сайтовете- Интернет. За да направите това, трябва само да посетите Оду/мегпе.Сот и 
първенци по добър дизайн в много категории - от изчистен сайт без картин- ще ви се изправи косата - дори личната ви страница с 5-6 кода и 1 картинка 
ки до артистични шедьоври 100+ картинки, от статични до Назп-сайтове. не може да се сравни с някой от най ужасните образци, които можете да 
Всеки сайт има своя умалена картинка представяща външния му вид и оцен- срещнете по време на сърфиране. Както може да се очаква, сайтът предлага 
ка, като посетителите могат да дадат своя глас за всяко предложение. Оста- прегледи, анкети, възможност за оценяване на сайтове с анти-точки и т.н. 
налото зависи само от вас - изберете сайта, който най ви допада и копирай- Какво да добавим, освен... не правете като тях, за да не останете със само 
те... но с мярка! един посетител - вие! 
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- "СОФТЧЕР 


Историята на пионерът в реег- 
10-рвег размяната на файлове 
Марз!ег е една тъжна, скръбна 
ария, започваща с гръмък оркест- 
рално въведение, преминаваща 
през пламенно кресчендо достига- 
що апогея си в прилив на енергия 
и жизненост, за да бъде последва- 
но от мрачна интерлюдия напом- 
щяна донякъде на темата на Дарт 
Вейдър от "Междузвездни войни" 
и завършваща с най-тягостния и 
трагичен лебедов танц, който ня- 
кой побъркан музикант може да 
сътвори в своите кошмари. Създа- 
дената от Марз!ег пс. програма по- 


реег-го-реег технологиите на соф- 
туерния пазар се появиха десетки 
програми с аналогични и често но- 
ви възможности, които решават 
проблема. Повечето от тях си нау- 
чиха урока от Марз!ег и предлагат 
решения, която са до голяма сте- 
пен непревземаеми от жадните ка- 
питалистки интереси на музикал- 
ните гиганти. За някои от тях си- 
гурно вече сте чували - от фирмен 
софтуер като !Мезп до отворени 
технологии като СпщеПа... Други 
пък им е писано донякъде да оста- 
нат в сянката, независимо че пред- 
лагат чести изключително добра 


Лор (нагфкпой 
Аапацей 
хсюск 
хюцо 


ХРпА 
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Накъде след НАРУТЕВ 


Известни и не толкова известни 
е зпапшто програми 


ложи началото на нова ера в раз- 
мяната на файлове из Изтернет и 
постави пред изпитание икономи- 
ческите основи на бизнеса с ме- 
дия, което доведе до едно от най- 
големите и важни ПТ дела през пос- 
ледните години - музикалните ком- 
пании срещу свободата да си из- 
теглиш албум на Ргоф ду за час- 
два. Не, че в битката на героя с 
драконите се очакваше някаква го- 
ляма развръзка - и да не си пре- 
въртял Вайигз Са!е пак е близко 
до ума, че на Марз!ег не им е писа- 
но да съществуват. Независимо че 
Карз(ег направи неимоверни уси- 
лия да наложи филтри и защита 
срещу пиратство (нещо, което е не- 
възможно), последните решения 
на съда напълно отхвърлят програ- 
мата да продължи да работи дори 
в този си непрекъснато окастрян 
вариант докато не гарантира 10096 
че никой не може да пиратства му- 
зика чрез техните системи. Което 
пък ще стане на кукуво лято. За 
жалост, компаниите не се интере- 
суват от това какво може да стане 
и какво не, те просто искат главата 
на собственика на Марз!ег в найло- 
нов плик, замразена по желание. И 
като нищо може и да я имат скоро. 

Но както казват старите хора, 
всеки край е ново начало. Ако през 
последните няколко години слу- 
чайно не сте забелязали с успехът 
на Марз!ег и последвалия бум в 


смес от възможности и дизайн. Та- 
зи статия е посветена именно на 
тях - програмите за които, по една 
или друга причина, не сте чули 
преди да потърсите даден файл - 
бил той музика, изображение или 
програма. А е трябвало! 
бпо!еПа 
пНр:/Лммлм.дпойейа.сот/ 


| Нови 47 КВрт 
| баонява 60 ра 


Моаа: Ва 
| Тепаев 00Врз 
Ад 47 КВре 


Преди да хвърлите един кри- 
тичен поглед на автора на тази 
скромна статия с критиката, че кой 
ли не е чувал за един от най-сери- 
озните конкуренти на Марзег, ще 
се защитя с това, че за Спщейа 


(забележете разликата между "и" и 
"о") са написани десетина клиента 


за най-различни платформи, а 
най-добрия клиент за МИпдомв - 
Спо!еПа - се сдоби тези дни с фи- 
налната версия 1.0, в която бяха 
оправени доста бъгове и добавени 
нови възможности. Съдете сами: 
програмата има удобен полу-нес- 
тандартен интерфейс с интелигент- 
ни менюта, който използва зК1П- 


+ Моне 
а ма 
Зз/вел ме 
влзмв 
Нос 
Тала мв 
звввви 4368 
124/726 МВ 


технология и представя групите 
сървъри чрез удобни графични 
иконил възможности за търсене по 
обем скорост и файлов тип, групи- 
ране на файлове, автоматично сва- 
ляне, игнориране на Агема!! защи- 
тени сървъри и възможност за тър- 
сене в рамките на даден резултат. 


По отношение на създаването на 
сървър са добавени възможности 
за записване и блокиране на пот- 
ребители, управляване на трафика, 
потреблението на памет и проце- 
сорни ресурси. Освен това както си 
му е реда може да бъде ограниче- 
но изтеглянето на файлове и изис- 
кването за качване на файлове, ка- 
то последните се анализират и за- 
писват в специален репорт. Самите 
потребители ще намерят в СпойеПа 
възможност за автоматична смяна 
на сървъри, търсене на допълни- 
телни сървъри по време на сваля- 
не и подобрена възможност за 
прекъсване и продължаване на да- 
дено теглене. Всичко това прави 
Спо!ейа изключително удобна 
програма за използване, със сто- 
тици възможности, които не са за 
пренепрегване. 


Кагаа.Сот 
пНр:/Лммли.кагаа.сот/ 
Ка?аА Места ОезКюр е второ 
поколение технология за реег-10- 
реег размяна на файлове, която се- 
риозно конкурира бпшеа със сво- 
ите възможности и капацитет. До- 
казателство за това са данните, че 
над 600,000 потребители на Кагаа 
могат да оперират едновременно 
без да претоварят системата и че 
Кагаа е на четвърто място по сва- 
ляне от сайта Помпоай.Сот. Фун- 
кциите, които правят Кагаа толкова 
привлекателна са е бързото търсе- 
не с възможност за търсене по 
време на сваленя на определен 
файл, ограничение на броя качва- 
ни файлове, подобрена защита и 
качествен интерфейс, с който се 
борави изключително лесно. Кагаа 
има и мултимедийни способности 
за просвирвяне на музика и видео 
и разглеждане на картинки, което е 
възможно дори и докато се сваля 
самия файл. В добавка може да си 
изтеглите и Кагаа Мтпатр Рид-1п, 
с който може да изтегляте файло- 
ве от компютрите на други потре- 
бители направо от любимия си 


УМпАтр, което спестява поне 
една допълнително стартирана 
програма. Една от най-интересните 
функции на плъг-ин-а е функцияра 
иску?: самата програма да избере 
кой файл да свали и да започне 
неговото просвирване моментално 
в случай, че връзката ви може да 


го позволи. А ако напишете само 
име на състав, например Воп )ом!, 
функцията Гиску? ще избере слу- 
чайна песен на състава от случаен 
потребител на Кагаа и ще вия 
просвири. Идеално за хора с бърза 
връзка, които се чудят с какво да 
си запълнят времето. 


бгокз!ег 
Пер: //млили. дгоКз!ег.сот 
Още една програма със стран- 
но име и стандартни Възможности, 
някой ще въздъхне и докато това 
важи за десетки реег-10-реег прог- 
рами, в случая ще сгреши. Сгокз!ег 
е на пръв поглед обикновена, но 
зад нея се крият големи възмож- 
ности. Използвайки второ поколе- 
ние децентрализиран реег-!0-реег 
протокол който предлага големи 
подобрения спрямо Спшейа - над 
50 пъти по-голяма скалируемост и 
възможности за наистина бързо 
търсене използвайки специани 
"сървъри за търсене“ които могат 
да се изграждат с безплатен соф- 
туер предоставен от фирмата. При 
търсене еднаквите резултати се 
групират и се изнасят най-бързите 
варианти. Освен това Сгок<ег из- 
ползва 03 формата за използване 
на вградените данни във всяка 
МРЗ песен за индексиране на да- 
дения файл при което се слага 
край на нуждата да знаете точно 
наименованието на дадено МРЗ 
парче за да го откриете. Може да 
теглите файлове и по всяко време 
на превключвате сървърите или, 
което е голям трик и заобикаля ог- 
раничението на скоростите - да 
теглите различни части от един и 
същ файл едновременно от някол- 
ко потребителя и в последствие 
той бива обединен в един цял. Ди- 


зайнът на Сгокз!ег е приличен, без 
да изпада в артистичност и кич, и 
предлага възможности за чат и 
форуми, както и преглеждане на 
различните файлове чрез М5 
Мега Рауег. Различните типове 
данни (музика, изображения ит.н.) 
се поставят в отделни директории 


което спомага за сортирането на 
предлаганите за размяна файлове. 


биар!ог 
пИр:/Лммли. мар! ог.сот 
бмар(ог е програма, която се 
появи във времето когато реег-10- 
реег протокола ОрепМар набираше 
сила, и предложи удобен интер- 
фейс в стил Марз(ег но без негова- 
та претрупаност от функции и за- 
пазвайки бързината и удобството 
му. Наскоро обаче 5иар(ог преди- 
ма към свой собствен РР прото- 
кол, с което реши сериозни проб- 
леми на продукта си, макар и на 
цената на загубата на чат функции- 
те. В настоящия си вариант обаче 
Зжарйог не губи позиции. Програ- 
мата позволява да заделите ди- 
ректория от твърдия си диск за 
размяна на файлове, като имате 
налице всички стандартни функ- 
ции: ограничаване на трафика, 
контрол над качването на файлове, 
пълни възможности за търсене и 
за размяна на съобщения и про- 
верка кои ваши приятели в момен- 
та предлагат файлове за размяна, 
както и поддръжка на множество 
централни сървъри. 


ШАВаге 
пНр:/Аммли.ш!Маге.сот/ 
Има моменти, когато размяна- 
та на файлове по реег-!0-реег сис- 
темите си носи своите недостатъци 
- за да намерите даден файл, 
трябва да го търсите и сваляте от 
компютърите на хора, които често 
имат връзки към Интернет достой- 
ни за съжаление или пък огранича- 
ват достъпа така, че да не им пре- 
чи на работата, което на свой ред 
ги прави бавни като костенурки. 
Най-лошото е, че не може да нап- 


равите нищо по въпроса! А съот- 
ветният файл сигурно си се нами- 
ра някъде из Интернет, на някой 
забравен от бога Мер или ЕТР сър- 
вър... Именно над това са се за- 
мислили създателите на ОВ Ваге, 
първата и засега единствена реег- 
0-реег система за размяна на ИНГ 
връзки, един вид субективна тър- 
сачка използваща сърфинга на 
своите потребители за да изграж- 
да децентрализирана база данни. 
Навместо да трупате гигабайти 
файлове и да заделяте директории 
за другите потребители, просто 
трябва да позволите на ОН Ваге 
достъп до списъка с файлове кои- 
то посещавате и те мигновено ще 
бъдат достъпни за останалите пот- 
ребители в системата. Чрез тази 
програма може да търсите всякак- 
ви файлове като резултатите пред- 
ставляват връзки, чрез които други 
потребители са го намерили преди 
вас. Колкото и парадоксално да 
звучи, ОВСВаге наистина си вър- 


ощойаге Те Ред ИВ бвапод Мебжонк 


ши работата добре. След редица 
тестове програмата бе способна да 
открие търсените МРЗ файлове и 
Магег, които можеха да бъдат из- 
теглени на момента от интернет 
сървъри със скорост много по-доб- 
ра от тази, която някой обикновен 
потребител може да предложи. Не- 
зависимо че ИВ Ваге не е особено 
популярна и не винаги възприема- 
та сериозно, тя има приятен, из- 
чистен интерфейс и работи стабил- 
но. 


унс: Миша! 
Нейгмогк Сотрш па 
пИр:/Лммли.шк„гезвагст. 
а! .сот/мпсЛпйех. ти! 

Ето една програма, разработе- 
на от АТАТ която не се връзва на- 
пълно с останалите които описах 
по-горе, но затова пък си заслужа- 
ва да бъде спомената поради уни- 
калните си възможности. Докато 


Тпе Агег ША зпайпо Негуогк 


СОФТЧЕР 


десетни програми дават възмож- 
ност да разменяте музика, картин- 
кии програми, е, МКС ви предлага 
да разменяте... десктопи! Точно! 
Няма правописна грешка! Това е 
програма която позволява да пре- 
върнете компютъра си в сървър и 
да позволите на други потребители 
да работят с него независимо как- 
ва операционна система вие и пот- 
ребителите ви използват и незави- 
симо по какъв начин - чрез програ- 
ма или направо по Интернет чрез 
Чауа. Колкото и странно да звучи, с 
ММС може да се свържете с фир- 
мения си компютър от вкъщи и да 
работите също толкова лесно, кол- 
кото бихте го сторили ако наистина 
бяхте там. Естествено, ограничения 
са налични както в областта на иЗ- 
ползваните програми, така и по от- 
ношение на сигурността - може да 
заключвате сървъра с няколко па- 
роли и да ограничавате портовете 
за достъп, - аи се изисква прилич- 
на скорост на връзката, но въпреки 


Макпит ЕНе ге: |0 


това ММС е уникална програма, 
най-важното безплатна (много по- 
добни софтуерни пакети струват 
колосални суми) и работи безуп- 
речно. От сайта на програмата мо- 
же да си свалите версии на МКС за 
всякакви системи - от УИпдомб, 
Ппих, Маспюзй до 05/2. Аз лично 
не повярвах, че това е възможно, 
преди да успея да използвам Арр!е 
компютър с МасО5/Х без каквито и 
да е спънки в браузер Мейзсаре на 
няколко десетки километра от съ- 
ответния Масов. Не искам да 
ви казвам с каква скорост, за да не 
ви разваля настроението, но все 
пак ако искате с приятел, било то 
съседчето или откъдето и да е по 
света, да си поделите компютърите 
УМС е просто страхотно разреше- 


ние. 
Спарру 


073 


6/0001 


датегз 


074 


НАРДЧЕР 


Според една легенда, създате- 
лят на удукмена е един от шефовете 
на компанията зопу. Решението му 
да създаде нещо такова, бива про- 
диктувано от внука му, който нон- 
стоп бичил здрав джънгър (зТайс-х, 
по подразбиране), който деликатна- 
та персона на пенсионера не можела 
да издържа. Та, хваща той един екип 
видни специалисти и ги нагърбва с 
тежката задача да създадат уст- 
ройство, с което хем внук му да мо- 
же да си бичи з(айс-х, хем да не 
пречи на пенсионера, докато той си 
чете японския еквивалент на вестник 
"Трета възраст" от2 до 4. След дъл- 


"го време разработка екипа най-нак- 


рая привиква дъ биг бос, за да му 
демонстрират своето произведение. 
По-късно, то бива наречено 
Майктап. 


сазто ММР-1У МРЗ Ашфо 
Миз: Майсв 
ПНЕр:/ммлиг.сабо.сот/ 


Освен до болка познатата функ- 
ция на часовника, той вече може да 
ви служи и за слушане на музика. 
Тази екстра ни предлага модела 
ММР-ТМ МРЗ Аидю Мпз Макси, 
който както става ясно от името му 


ГР 3 


ПЛЕЙЪРИ 


Този модел мобилен телефон 
на батзипо е първият в света, чрез 
който можете да слушате трЗ-ки. 
Паметта му е З2МЬ, като няма въз- 
можност за увеличаването й. Точе- 
нето на трЗ-ките от компютъра ста- 
ва чрез кабел и софтуер, които са 
включени в комплекта. Скоростта на 
прехвърляне от компютъра към те- 
лефона е 55ОКОрз (това ще рече към 
1 минута за 4МВ песен). Също така 
при закупуването на този модел по- 
лучавате безплатни слушалки и дис- 
танционно управление. 


ЕДИ ит ЕтеРтх40! 

пер: Лала Иги. сот/ 
Тази дигитална камера на 

Е ит, с вграден трЗ рауег, ес 16 

МВ памет, която обаче може да бъ- 

де увеличена като се прибави 


ПРЕНОСИМИ 


С появата на компакт диска оба- 
че, се ражда необходимост да бъде 
създаден и О15ктап, който както се 
досещате е натоварен с тежката за- 
дача да плейва музикални дискове. 

От пръкването на първия диск- 
мен измина доста време и въпреки 
че той еволюира многократно (бяха 
му добавени екстри като дистанци- 
онно, антишок памет и т.н.), идва 
ред на новия музикален стандарт 
да го измести. Кой е този нов стан- 
дарт ли? МрЗ, разбира се! 

И тъй като на вишия съвет на 
Партията (другарите Фреманов и 
Груувачов) се заклех да напиша ста- 
тия, която да ви накара да останете 
задълго с отворени усти и след като 
приключите четенето й, съседа от 
долния етаж да се дави в море от 
слюнка, както направи и Лео във 
финалната сцена от "Титаник", нап- 
раво ще започна да ви изброявам 
моделите на преносимите тр пле- 
йъри. Още от сега ви казвам, че по- 
вечето от тях няма да можете да на- 
мерите из нашите родни магазини 
магазини, но спокойно, няма да ми- 
нат и 10 години и те ще бъдат тук! 


може да плейва трЗ-ки. Този часов- 
ник е тежък само 70 грама, но за 
сметка на това има само 32 МВ па- 
мет. Трудно е да се каже колко музи- 
ка можете да съберете на това прос- 
транство, тъй като това зависи от 
два фактора - качество на прЗ ком- 
пресията и стил на музиката. По гру- 
би изчисления на Са обаче, с т0- 
зи модел ще можете да се наслади- 
те на повече от 33 минути музика и 
то при едно доста добро качество 
(128 КЬрз). Точенето на прЗ-ките от 
хард диска ви е лесна работа - свър- 
звате часовника към Ц5В порта и 
започвате да прехвърляте със ско- 
рост 128К6р. 


Затзшпа З6Н-М100 
Пр: /Ллмлиг.ватзшпд .сот 


з5тапМедиа карта, която От своя 
страна ес 64 МВ. С наглед малката 
машинка (това е най-малката диги- 
тална камера в света) можете да иЗ- 
вадите снимка с резолючия 2400 х 
1800! Но това не е всичко! (както ви- 
кат МУ5 Теезпор-аджии) С тази ка- 
мера можете да записвате и в пос- 
ледствие да гледате АМ! клепчета и 
то със звук. 


Шатопа Вто 800 Ехиете 
пир: /Алмли.фатопй.сот 


Новият модел на В!0 ви позво- 
лява да слушате повече от 12 часа 
от любимата си музика, поради 
факта че е обурудван с З84МВ па- 
мет (256 +128 Метогу Васкраск). 
Има дистанционно управление и съ- 
що така може да бъде използван 
като диктофон. Отделно от плейъра 


се продават и Метогу Васкраскв, 
които са с по 128 МВ памет. Хубаво- 
то при Кю 800 Ехгете е, че можете 
да сваляте софтуерни ъпгрейти, та- 
ка че ако се появи някакъв нов му- 
зикален формат (пр4, например) 
вашата машинка ще може да го 
поддържа. 


Сгеайме 0.А.Р. Зшкебох 
пир /Лммли.потадмгоп!9.сот/ 
Какво ще кажете ако можете да 
съберете 150 музикални компакт 
диска ито в устройство с размерите 
на обикновен Дискмен и с тежест от 
400 грама? О.А,Р. дикерох -а на 
Сгеайме ви предлага точно това - 
баВ памет (ох, на баба детето). Съ- 
що така плейъра има ВМВ ОВАМ 
ръйег, което на практика означава, 
че имате 5-минутна антишок прог- 
рама! О.А.Р. Рауег-а е идеален за 
О)-и поради наличието на р!сп 
сопиго! (забързване и забавяне). Съ- 
що така може да бъде използван и 
за диктофон. Освен трЗ формат, 
това чудо на технологията, може да 
плейва мау и чута файлове, като и 
при него, както и при Но 800 
Ехиете, имате възможността да 
сваляте ъпдейти, за да може ма- 
шинката да поддържа и бъдещи 
формати. Тегленето от хард диска 
на компютъра се извършва посред- 


ством И5В порта, като скоростта на 
трансфера достига до 3.2Мрд 
(змее!, майно ле). 


Агспоз дикерох 6000 
иНр:/Ллммли.агспоз.сот/ 


Конкурента на О.А.Р. ХикеБох-а 
на Сгеайме. Отново е със бОВ памет, 
но е със 110 грама по-лек от съпер- 
ника си. Възможността да плейва 
само трЗ-та и това че има само 
ФМВ ОКАМ Бийег (което хич не е 
зле) обаче са сериозни минуси за 
този продукт. Интересен е начина, 
по който файловете биват прехвър- 
ляни от РС-то към плейъра. След 
инсталирането на софтуера (който 
идва в комплект) вие вече имате нов 
драйв на компютъра (примерно ЕА) 
и можете да прехвърляте файловете 
директно от УИпдом Ехрогег-а чрез 
дгад 6. дгор. 


тЕД Ер 


РЕОСВЕ55 САО В80 Сепге 14. В05 
ЕМ 150 9001:1996 Септед Сотрапу 
Ое! Овиршог се 1990 муйй глоге 
Шап 4000 петаПайопв апд М!сгозой 


Септед Раппег (МСР). 


Ое!! 15 пом Ше М1 сотрщег 
сучетзв сотрапу !п Ше мома 


ромеи»: 


Вгапа Сотршегв - Гог Веа! батегв 
Ое! О 1 тепе!оп 1700с Нат рали париорииннен 


2068В Нага О1зк Опме 


ше! 1810 Онес! АВР Умео ууйп 4МВ УВАМ 
48х шега! СО-ВОМ диме 
СгеаПуе Газ В 64м Зошпа Сага 

/ехсифто МАТ/ Ое! Мегео Зреакегв 


10/100 Мо Меймок Сага 

З1тпе Кеуброага « М!сгозой Р52 те/Штоизе 
Мсгозой УЛпйоуив 98 8 Мсгозой Могкз ЗиНе 2000 
17" Оей Маше ЕЗТ Мопйог 


Во! 10 150 9001 ЗТапйагдв 
Опе-уваг тее ассезз То | егпе? 
Тпгее уеаг умаггату майд Тог 
сошпев о? Сепка! апа Еазтегп 
Еигоре, Мае Еазгапд А са 
+ СО Епойви-Егепсп-бегтап- 
Ое! РСз изе депшпе М!сгозой МЛпйоумз Ва ния 
| | о!1Т Згапдагфгей Тегтв . 
ВНр:/Ллмумг.пйсгозой. сотургасу/поулоей репйите) 


ае праща) Ш 933 Мпг мит 256К саспе 0 е | | 0 т е П с | 0 П 41 О 0 


2068 Нага Озк Опуе 
З2МВ НУШИА 15 СеРогсе 2 СТ5 Уеосага 


48х шегпа! СО-ВОМ диме 

Сгеа ме Гайз 8В Цуе Майше 1024 Мойсе Зошпй 
Айес Гапзта АС5 340 Зреакег 

10/100 Мо Мемиок Сага 


5 ти пе Кеуроага « Мсгозой РЗ2 |теШтоизе 
М!сгозой МЛпдомв 98 8 Мсгозой Могкв Зийе 2000 /ехсидто МАТ/ 
17" Пей Мопйог 


Егот Ргодгезз - Зеглсе ап За!ез 
От!се: опа 1574, 69А "Бтрспепвк! Ргопов" зи. Взаице Ва кодове фенер я 
Ф. Еог сомас: бойа 113, р.о. 112 допа - РАОБВЕЗВ 02/704-159. Вигдаз -МЕОВТАН. 056/683-087 


Те!.: 02/705-257, 02/702-119 Те!.Лах 02/973-38-53 Магпа - ИАСОМР 052/600-380 Роудм - ОАМНА-В 032/631 251 
Зегисе: 02/704-159, 709 111 Виззе - ПМКЗУ8 .082/226-519 МУ. Таглоуо - РАМ УТ 062/642-926 


Меуеп - ЕВ ЗОЕТ 088 336-246 31. 2адога -НТЕВМЕТ ВВОШР 042/601-101 


е-та!: садгдФргодгез5.Бопе!.Ьа; мед: ПЕр://ргодгезз.Бопе!ра Оовпеп - "Укйсотр - Ообйен" 058/2 62 57 


(те! Репбит И 16 а гадетагк ог гед!<!егед 1гадеплагк о? 1п!е! СогрогаНоп ог #5 зибзапез п Ше Ипйед 94а!ев ап о!пег сошп ез. ей, Ме Оей 1одо ап Олепзгоп аге ейпег 
гессегед 1гадеглагкв ог 1гадетагкв 0! Оей Согоршег СогрогаНоп. Огас!е 15 а гед!5егед 1гадеглагК о? Огас!е Согрогайоп. Мсгозой, МЛпдомув, Млпдомув МТ аге гед/5егед 1гаде- 
пагКв 0? Мкгозой: СогрогаНоп. Тпе зпоууп аБоуе рс!иге 15 ог Шизиайоп ригрозе опу апа И маз Такеп #гогл млуму.дей.сот уиеб-зйе. 


париж лондон берлин виена сощмшия брюксел мадрид стокхолм 


стокхолм 


бпрюксел 


сощмфия 


международната 
дебитна 
карта 


виена 


“ се грижи 
за вашите пари 


лондон 


е ехарабжа ГОХО|< 


